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PÔSTER 

GRÁTIS 


30 ANOS DE TETRIS 

Conheça os bastidores 
do sucesso russo que 
nasceu na Guerra Fria 


MEGAMI TENSEI 

Descubra as origens de 
Persona nos obscuros 
episódios de “Megaten” 


Volte aos gramados de 1995 com 
Allejo, transforme o juiz em cachorro 
e vibre com outras curiosidades 


FUGITIVOS DA CENSURA 

Jogos polêmicos que 
escaparam da censura da 
Nintendo no NES e SNES 


SEGA VR 

Muito antes dos atuais 
Morpheus e Oculus Rift, 
a Sega tentou realizar o 
sonho da realidade virtual 


LADO A Grandes craques 
LABO B A evolução do futebol 
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n ossa, que saudade de International Superstar Soccer (e nche os 

pulmões) DELUXEEEUl Por mais que os jogos de futebol atuais sejam 
incríveis, minha adolescência já ficou bem para trás e só naquela 
época eu podia gastar tardes inteiras jogando ISS com os meus amigos após o 
horário da escola. Esta edição da OLDIGamer me fez lembrar das incansáveis 
partidas, dos gols absurdos do meio de campo (Ah, o esqueminha de chutar pela 
lateral...), de petecar a bola enquanto provocava o adversário e do mais incrível chapéu 
de carrapeta dos jogos de videogame. Em uma época em que não se falava muito 
em “simulação”, ISS era um jogo de futebol estilão arcade, feito para oferecer a 
adrenalina do futebol - com direito a narradores que adoravam gritar “GOL” com 
todas as forças de suas almas. Espero que esta edição seja para você, como sempre, 
uma viagem deliciosa para os anos incríveis das partidas com a galera da escola. 

Humberto Martinez 

Editor-chefe 

Humberto@europanet.com.br 
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Visite-nos no www.facebook.com/revistaoldgamer 


Na matéria do Pokémon na edição passada, 
falamos que 0 Bulbasaur é um Pokémon de terra. 
Na verdade, ele é um Pokémon de grama. No 
quadro “Colecionismo” do mesmo artigo, a 
imagem do Weedle estava errada (ele apareceu 
com 0 sprite do Electabuzz). Por fim, na seção de 


Propaganda, dissemos que 0 Choplifteráe Master 
System não é originário do arcade. Faltou falar 
que, embora 0 Choplifter tenha sido lançado 
originalmente para 0 Apple II, a versão de Master 
System é baseada no arcade que surgiu depois do 
jogo do computador da Macintosh. 

















Por Alexei Barros 

MEGA MAN 
DE CHUTEIRAS 


“Serd que robô sabe bater 
uma bola?A Capcom acha 
que sim. A criadora de SFII 
bolou Mega Man Soccer, 
uma mistura de futebol 
com pancadaria e ação. 

0 cartucho tem 10 mega e sai 
este mês, no Japão é claro. 

0 toque robótico fica por 
conta dos jogadores. Entre 
eles, os chefes das quatro 
primeiras versões para 
Nintendinho. Oba, vai dar 
para passar o sarrafo naquele 
chefe pentelho que fez você 
perder várias noites de sono! 


0 esquema do game é 
simples. São oito jogadores 
de cada lado. Você escala 
o time como bem entender. 
Cada craque tem habilidades 
específicas. 0 chute do Ice 
Man, por exemplo, é matador, 
forte pacas. E o mais legal 
é que dá para sacanear, 






pois tudo indica que seus 
tirombaços são ilimitados. 
Fique esperto para jogadas 
malucas e lances do 
balacobaco. Engraçado 
e fácil de aprender, Mega 
Man Soccer é o cartucho de 
futebol para entrar em clima 
de Copa intergaláctica.” 



flnfluse QLD!G-&m€~R 


Nos tempos áureos do Mega 
Man, a Capcom se dava ao luxo 
de lançar jogos com ideias 
inusitadas como essa do Mega 
Man Soccer. A característica 
mais curiosa do jogo é que, 
ao montar os times de oito 
futebolistas, é possível repetir 
os personagens, permitindo 
formar, por exemplo, equipes 
com oito clones de Mega Man, 
Proto Man, Ice Man, Wood Man, 
Snake Man ou outro inimigo 
presente em um dos quatro 
jogos iniciais da série lançados 
para NES - inclusive, Mega 
Man Soccer se passa após os 
acontecimentos do Mega Man 4. 

A proposta do jogo foi 
bastante prejudicada pelo 
gameplay deficiente. Se não 
fosse por isso, Mega Man Soccer 
poderia ser mais do que um título 
bizarro da história do azulão. 
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MARADONA 


“A Nintendo descobriu nos esportes uma 
boa maneira de divulgar sua marca. Primeiro 
foi por meio da aquisição de um time inteiro 
de beisebol nos Estados Unidos. Agora, a 
megaempresa japonesa patrocina o time de 
futebol do Sevilla, da Espanha. E quem enverga 
a camisa da líder mundial do mercado de games 
é ninguém menos que o astro Maradona.” 


VideoGame #23 
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Nem sempre lembrada, a trajetória da 
Nintendo nos esportes tem vários capítulos 
interessantes, a começar pela aquisição 
do Seattle Mariners, o time de beisebol 
mencionado pela VideoGame. No período 
em que a Nintendo patrocinou o Sevilla 
e Maradona atuou no clube espanhol, 
a camisa estampava a inscrição “Super 
Nintendo”, bem no auge da rivalidade \ 
com a Sega na geração 16-bit. f 


“O FIFA Soccer 97 está cheio de novidades. 
A versão para CD-ROM tem como destaque 
a locução em inglês, com a pronúncia 
correta do nome dos jogadores. Pena 
que eles continuem errando quando 0 
assunto é futebol. Você já imaginou Túlio 
como zagueiro? E Bebeto é melhor que 
Romário? É 0 que acontece no jogo. 

A versão para Mega Drive permite jogar 
com quatro pessoas. O modelo para 
Sega Saturn já está chegando às lojas .” 


Placar #1108 


Se hoje a série FIFA Soccer é referência entre os 
amantes de futebol virtual, superando para muitos 
o concorrente Pro Evolution Soccer, a edição de 1997 
ainda carecia de maior atenção aos detalhes como 
essa aberração de colocar 0 folclórico goleador Túlio 
improvisado na zaga. A superioridade de Bebeto em 
relação ao Romário no jogo pode ser explicada pelo 
fato de o primeiro ser 
0 garoto-propaganda 
das versões americana, 
brasileira e asiática do 
jogo. Será que quiseram 
fazer uma média com o 
ex-atacante baiano? 


Goleada nos 
adversários 


Placar #1126 


“Desta vez os Estados Unidos 
ficaram para trás. A pátria preferida 
dos videogames ainda vai esperar 
um pouco até conhecer 0 Sega 
Saturn, que acaba de desembarcar 
no Brasil. A Tectoy trouxe esse 
possante videogame de32-bit, 

0 dobro de qualquer concorrente 
aqui. Ele é capaz de processar, por 
exemplo, 16 milhões de cores em 
uma mesma tela. E daí? Daí que 
os jogos ganham uma definição 
de imagem incrível e 0 movimento 
dos personagens fica mais realista. 


Mas é preciso estar com 0 bolso 
em dia. A máquina custa em 
média R$900. Com ela, pode-se 
detonar 0 Worldwide Soccer. Nesse 
jogaço de futebol, existem doze 
grandes seleções, como Brasil, 
Itália e Alemanha. A ‘ transmissão’ 
da partida deixa qualquer emissora 
de TV com inveja. Cada lance é 
apresentado de vários ângulos 
e distâncias. Quando acontece 
um gol, surge um show de 
imagens de várias ‘ câmeras\ 

0 CD custa cerca de R$ 70.” 


Apenas no Brasil 0 jogo ficou conhecido 
como Worldwide Soccer ; nos EUA, o 
jogo tem subtítulo, Worldwide Soccer: 
Sega International Victory Goal Edition ; 
e na Europa e Japão saiu como Sega 
International Victory Goal. Nos EUA, 


Europa e Brasil, o jogo foi um dos 
títulos de lançamento do Saturn. 
Worldwide Soccer é o segundo de uma 
linhagem originada pelo Victory Goal, 
também do Saturn, que tem times da 
J-League e só foi lançado no Japão. 
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Notícias gamísticas fresquinhas direto do túnel do tempo 
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Chelsea Football Club 
versus Commodore. 1-0? 


“0 Chelsea está prestes a entrar 
com uma ação judicial contra 
a Commodore em que o time 
alega não ter recebido um bônus 
por chegarem à final da FA Cup na 
última temporada. A não ser que 
a Commodore pague a quantia de 
£114 mil, 0 que é um rumor, o Chelsea 
declarou que vai fazer com que a 
empresa acabe (como se a Commodore 
já não estivesse bem acabada no 
momento) - de fato, encerrá-la. 

A Commodore começou a patrocinar o 
Chelsea em 1987, quando desembolsou 
£ 1,2 milhões para ter 0 logo da Amiga 
estampado no uniforme do time. 0 acordo 


de cinco anos foi estendido depois de 
três anos, mas foi concluído no final da 
última temporada após os problemas 
da Commodore. No entanto, 0 Chelsea 
(apesarde tudo) conseguiu chegará 
final da FA Cup e deve receber 0 bônus 
como parte do acordo. V débito não 
está em discussão’, diz 0 secretário do 
clube, Alan Shaw. V valor é referente ao 
final da última temporada e ainda não 
foi pago. Acredito que 0 bônus estava 
assegurado e a Commodore pagou, 
mas não chegou até nós .' A Commodore 
não acredita que 0 Chelsea esteja em 
posição para falir a empresa, mas 
atualmente está recorrendo à justiça.” 


Amiga Format #66 

AMÊGÃ 

FORMAT 

jJKIal kêLÇLl 


1994 
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Quem nao se lembra do logo da Nintendo 
na camisa da Fiorentina ou dos logos 
do Dreamcast e da Sega nos uniformes 
do Arsenal? Desse caso da Amiga e da 
Commodore no Chelsea talvez muitos não 
se recordem; apesar de patrocinar 0 clube 


mgles de 1987 a 1994, o Chelsea nao era tao 
conhecido por aqui antes de ser comprado 
pelo bilionário russo Roman Abramovich e 
conquistar títulos importantes com a presença 
mais notável de jogadores brasileiros. Já a 
Commodore fechou as portas em 1994. 
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Folha de S. Paulo 
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Futebol em 
nova versão 

“Finalmente chega a sequência do 
melhor futebol do N64: International 
Superstar Soccer 2000. A nova versão 
mantém as características básicas dos 
jogos de futebol da Konami, mas traz 
mais detalhes. A movimentação dos 
jogadores é maravilhosa. Eles ficam 
bravos quando 0 árbitro dá cartões, 
rolam de dor no gramado ao levar 
pontapés, fazem aquecimento antes 
de entrarem campo etc. Épossível 
jogar com até quatro jogadores e 
há opções de treino e campeonatos. 

0 narrador não fala 0 nome dos 
jogadores, só seus números, 
mas 0 grito da torcida empolga.” 


2002 
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Aversão 2000 representa o 
ápice da vertente International 
Superstar Soccer do estúdio 
de Osaka da Konami, dando 
continuidade à qualidade dos 
antecessores 64098 com mais 
de 100 times à disposição do 
jogador. Por algum motivo, 

0 prometido modo carreira 
foi cortado no lançamento 
norte-americano, aparecendo 
somente na edição europeia 
do ISS 2000 de Nintendo 64. 


Jogue futebol 
com o Bobby 

“A Floliday Brothers acabou de anunciar 
Bobby Charlton Soccer. A empresa afirma 
se tratar do jogo de futebol para computador mais 
realista já feito. 0 lançamento vai coincidir com a final 
da Copa da Inglaterra de 1985. Bobby Charlton diz: ‘Eu 
não estou apenas apoiando esse jogo, também estive 
envolvido no conceito, dando conselhos e orientações, 
e acho que vai ser um dos jogos de computador mais 
populares já produzidos Bobby Charlton Soccer está 
disponível para BBC e Electron e, em breve, vai ser 
convertido para C64 e Spectrum. Custa £ 11,99.” 


mmn 

Apesar do otimismo do 
lendário meia-atacante inglês 
Bobby Charlton, 0 jogo não foi 
exatamente um sucesso quando 
saiu para o computador BBC 
Micro. Como resultado, as versões 
de Commodore 64 e ZX Spectrum 
nem sequer foram lançadas. 

Mas os usuários dessas máquinas 
não perderam grande coisa: 
sob um ponto de vista atual, 
trata-se de um jogo extremamente 
primitivo e nem de longe um 
dos mais famosos de futebol. 


Home Computing 
Weekly #113 


A ta ri shops^ 
jMPsidestep row 


US Gold: ir* the real thing? 
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GAME GL 


COPA DO MUNDO ROLANDO 
NAS TELAS DO PC ENGINE 


“Outro videogame de 16-bit bastante 
popular no Japão é o PC Engine da NEC. 
Os proprietários desse console andam 
bitolando um jogo chamado Power 
Eleven (Hudson Soft), um simulador 
da Copa do Mundo de futebol. São ao 
todo doze times, incluindo Alemanha, 
Argentina, Itália e Brasil (que pelo 
menos no game é um dos times mais 
fortes). Sem se esquecer do Japão, 
é claro (que pelo menos no game 
é um dos participantes na Copa).” 


Firmus? OLDiGdmeR 

Na propriedade de principal 
produtora do PC Engine, a 
Hudson lançou o PowerEleven 
com exclusividade para o console 
da NEC, e apenas no Japão, 
um ano após a Copa da Itália. 

0 jogo traz uma inusitada visão 
superior do gramado e, fora os 
países citados, conta com os 
tradicionais Uruguai, Colômbia, 
Espanha, Inglaterra, Holanda, 
e França, além da China, que 
viria a se classificar para uma 
Copa somente em 2002. 


Ação Games #5 

ação 103 ESTRATÉGIi 


1991 


Ryan Giggs se transfere 
para o Mega Drive 


“AAcclaim acabou de anunciar 
que eles assinaram com Ryan 
Giggs, estrela do País de Gales 
e do Manchester United, para 
aprovar 0 novo jogo de futebol do 
Mega Drive. Ryan Giggs Champion 
Soccervai ser 0 seu nome e está 
sendo programado na Park Place, 
a equipe que trouxe a você John 
Madden’s Football, a série NHK 
Hockey e Muhammad Ali Boxing. 


O jogo traz opções para jogar em 
scrolling horizontal ou vertical, 
e tem controles avançados, 
opções detalhadas de replaye 
análise aprofundada no intervalo. 
Certamente parece bom, e baseado 
nas performances anteriores 
da Park Place, espera-se que a 
qualidade seja bastante alta. O jogo 
está marcado para sair em março, 
mas 0 preço ainda vai ser definido.” 


A bola 
na mão 
de Diego 


“ Goleiro. Pense nisso. Não muito empolgante, é? 
Bem, na verdade, muitas pessoas estão ficando 
animadas com PeterShilton’s H and bali Maradona, 
da Argus. A Argus parece ter decidido que muito 
pouco acontece nos jogos ingleses que não seja 0 
outro time tentando marcar um gol na outra área. 
Portanto, você tem muito trabalho a fazer. 

Com 0 tempo, você é presenteado com adversários 
mais e mais difíceis. Nas fases iniciais, todos os chutes 
são defensáveis, embora pênaltis, escanteios e faltas 
logo são introduzidos no jogo e você rapidamente 
vira um frangueiro. Ainda não está claro quando 
Maradona aparece - presume-se que ainda jogando 
com muita raça. Será que a Argus não nomeou 0 jogo 
de Handball Maradona na esperança de que isso 
impulsionaria as vendas? Não, com certeza não.” 
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Champions World Class Soccer foi lançado 
no Reino Unido com o nome Champions 
World Class Soccer Endorsed by Ryan 
Giggs, com a imagem do jogador galês na 
capa, e também saiu para Super Nintendo. 


Essa notícia foi publicada em 1994 e o 
imortal Ryan Giggs encerrou a sua 
carreira em 2014 no mesmo time, 
assumindo no clube o cargo de auxiliar- 
técnico do treinador Louis van Gaal. 


Veja até onde podia chegar a criatividade dos desenvolvedores 
britânicos na década de 1980: um jogo em que o jogador controla 
apenas um goleiro. O título permite jogar com o goleiro inglês 
Peter Shilton, que sofreu o gol de mão de Diego Maradona na Copa 
de 1986 - por isso o nome Peter Shilton’s Handball Maradona. 
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1989 


Fighting 
Soccer 


O futuro 


“Ato o futuro mesmo, digamos daqui 
a uns dez anos, vai ser outra coisa. 
Imaginem o videogame por satélite, em 
que você e mais dez formam um time 
de futebol, cada um na própria casa 
e jogam pelo modem contra um outro 
time. Tudo em primeira pessoa com 
posições individuais (você pode jogar 
de centroavante, goleiro etc). Vai ser 
animal. A conta do telefone, também." 


“Outra vítima de uma tradução errada (lembra-se do 
Continental Circus?), o antigo jogo de futebol da SNK 
supostamente se chamaria algo como Competitive 
Soccer, mas a vida seria um pouco chata se tudo 
acontecesse de acordo com os planos, não é mesmo? 
De fato, é um jogo de futebol surpreendentemente 
não violento com uma visão superior e não há muito 
a dizer sobre isso. 0 arcade não era tudo isso, então 
se a conversão for do mesmo nível do rei do futebol, 
Kick Off (que em breve vai ser lançado em sistemas 
8 -bit), é algo que nós não gostaríamos de especular 




vã 
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A Supergame viajou nos detalhes dessa previsão sobre o futuro dos jogos de 
futebol, mas já é realidade esse modo multiplayer online com 22 jogadores 
controlados por 22 pessoas diferentes. Depois de o FIFA 8 trazer partidas 
5 vs 5 e o FIFA 9 dobrar essa marca com 10 vs 10, FIFA 11 finalmente trouxe 
a possibilidade de jogar com o goleiro, permitindo assim a realização 
de jogos 11 vs 11.0 texto só exagerou por imaginar que isso seria 
possível já por volta do ano de 2002 e, claro, no “videogame por satélite”. 


flnfluse OLDitameR 


De fato, Continental Circus foi lançado com esse nome no Japão, mas a 
Taito preferiu colocar a inscrição “ Continental Circuit’ no gabinete, o que 
fazia muito mais sentido, por se tratar de um jogo de corrida e não de 
circo. Não parece ser o caso de erro de tradução do Fighting Soccer, porque 
o jogo de visão superior não chegou a contar com uma versão japonesa. 
Parece mais uma escolha infeliz de nome para um jogo de futebol. 


1111111111111 
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SUPER LEAGUE 
MANAGER 


Amiga CD32 Gamer #11 


“Enfim - um simulador de 
gerenciamento de futebol no CD32! 
Demorou, mas parece que a espera valeu 
muito a pena. Essa demo totalmente 
jogável permite a você desfrutar de seis 
semanas de uma temporada em Folkford, 
um dos times fictícios da Super League. 

Como um supergerente do torneio, 
você deve planejar cuidadosamente os 
exercícios semanais do seu time, analisar 
as perfomances dos jogadores e, se eles 
forem bons 0 bastante, colocá-los na 
equipe. Além disso, você deve ficar de 
olho nas quedas bruscas das finanças, 
buscar 0 jogador que faltava no seu time 
e até mesmo regaras suas plantas.” 


flnfluse OLDitameR 


SuperLeagueManager é 
mais um jogo que mostra a 
criatividade dos estúdios 
britânicos de antigamente. 

0 grande diferencial do 
título está no gerenciamento 
baseado no lado humano dos 
atletas em vez de estatísticas 
e atividades de treinamento. 

0 mais incrível é que Super 
League Manager pode ser 
combinado com dois jogos 
diferentes para controlar 
os jogadores diretamente - 
Wembley International Soccer, 
no caso da versão do Amiga 
1200, e o Emlyn Hughes’ 
International Soccer, em 
relação às demais versões. 


f anager 


Aproveitando 0 ensejo da Copa do Mundo de 
1994 nos Estados Unidos, a SuperGamePower 
preparou uma edição especial da revista apenas 
com jogos de futebol. Quem não acompanhou a 
trajetória da redonda pixelada pelos gramados 
virtuais pode chegar a conclusões precipitadas 
e equivocadas, como “jogo de futebol é tudo 
igual”, “jogo de futebol nunca muda”, mas a 
revista prova 0 contrário. Foram abordados 
31 jogos dos mais variados tipos, disponíveis 
para as plataformas da época, como NES, 
Master System, Mega Drive, SNES e Neo Geo, 
mostrando toda a diversidade do futebol virtual 
- e olha que que a seleção foi feita 20 anos atrás. 


31 JOGOS ELETRÔNICOS DE 


FUTEBOL 


FORMATION 
SOCCER 
futebol-arte 
na telinha 


FIFA SOCCER 
um gol de 
placa para 
Mega e SNes 


Táticas e 
estratégias 
para erguer 
a taça 


OLdisameR 












Os dois clássicos do futebol que leuaram flllejo à fama internacional 



OLD! NO CLIMA 
DA COPA 


R carreira da série que nos fez gostar mais de 
futebol no Super Nintendo do que nos campos reais 

Por Alexei Barros 


Q uando os atletas do futebol Pré-Jogo a barriga à mostra. Em 1983, já existia no 

virtual não eram feitos A Konami não era uma mera iniciante Commodore 64 0 International Soccer, que 

de polígonos nem tinham no futebol quando começou a série apresentou maior realismo nos sprites até 

rosto, International Superstar Soccer International SuperstarSoccer. Na condição onde a tecnologia da época possibilitava e 

era rei. O eterno clássico da Konami e de produtora mais prolífica do MSX, a inovou por implementar 0 quique da bola, 

sua suprema continuação Deluxe são Konami criou diversos jogos esportivos, característica também presente no jogo da 

indiscutivelmente os melhores títulos entre eles, de futebol, mesmo com todas Konami. Depois de sete anos afastada dos 

da categoria na geração 16-bit pela as limitações técnicas e a falta de botões campos, a produtora japonesa voltou ao 

riqueza de detalhes e gameplay para complicara produção de um jogo de futebol com KonamiHyperSoccer (1992) 

refinado. Nesta época de Copa do esporte coletivo com 22 atletas. Lançado para 0 NES, mostrando que não queria 

Mundo no Brasil, relembre 0 jogo em 1985, Konami’s Soccer é divertido, passar em branco nos 8-bit. Nada de 

que consagrou Allejo e outros craques mas nem de longe é 0 jogo de futebol bigodes ou uniformes ridículos dessa vez: 

imaginários (ainda que baseados em mais avançado de seu tempo, com times 0 jogo simulava 0 futebol de maneira mais 

atletas reais) nas partidas mais realistas de sete jogadores (todos de bigode) e convincente, com 24 seleções e gameplay 

possíveis em gramados pixelados. camisas que, estranhamente, deixavam que permitia desferir voleios e bicicletas. 
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Ano: 1995 

Publicação: Konami 

Desenvolvimento: Konami Computer Entertainment Osaka 
Plataforma: Super Nintendo 


n os 16-bit, a Konami tinha muito 
0 que provar, já que outras 
produtoras não perderam 
tempo e apresentaram suas adaptações 
de futebol na quarta geração de consoles. 
A mais notória delas surgiu em 1993: 

FIFA International Soccer, com a chancela 
da instituição que organiza 0 esporte 
mundialmente. Afirmando FIFA como 
uma série de atualizações anuais, FIFA 
Soccer ‘95 saiu em 1994 somente para 
Mega Drive e Game Gear, ignorando a 
Nintendo. Mais tarde, em novembro 
do mesmo ano Jikkyou World Soccer: 
Perfect Eleven chegou ao SN ES, marcando 
a entrada da Konami no futebol 16-bit 
- a versão americana, International 
SuperstarSoccer que conhecemos 
hoje, só foi lançado em junho de 1995. 

Toda essa demora (0 Playstation e 
0 Saturn já estavam disponíveis no 
mercado) foi justificada por um jogo 
detalhista e que preza pelo realismo. 
Adotando uma perspectiva isométrica 
similar à do FIFA , ISS procura valorizar 0 


Pobres fotógrafos... 
Suas câmeras são alvo 
fácil das boladas 


tamanho dos atletas com uma área de visão bastante próxima 
do jogador com a bola. Para compensar a câmera fechada, 0 
jogo mostra um diagrama do campo na parte inferior da tela, 
permitindo visualizar com facilidade a disposição tática e a 
proximidade dos adversários ou companheiros de equipe. 

A intenção de criar os atletas com proporções realistas e 
não minijogadores para fazer caber todo mundo se justifica 
pelo detalhamento. Os atletas são apresentados com ampla 
diferenciação entre si, tanto em seus atributos (divididos em 
técnica, chute, velocidade e resistência), quanto fisicamente, 
com representações dos grandes craques da época. Em um 
período no qual a série FIFA não contava com os nomes reais 
(0 que viria a acontecer no final de 1995 com FIFA Soccer96), 
pouco importava se 0 italiano Roberto Baggio aparecesse no 
jogo como Galfano e 0 colombiano Valderrama fosse 0 Murillo. 
O que realmente chamava a atenção era ver em campo 0 
primeiro com seu característico rabo de cavalo e 0 outro com 
sua folclórica cabeleira loira. E, claro, numa dessas adaptações 
a Konami criou 0 mito Allejo, que seria uma representação 
do Bebeto na seleção brasileira do jogo (posteriormente, 
em International Superstar Soccer 64, Allejo ficou careca 
para parecer mais com 0 Ronaldo Fenômeno). 

O mais incrível é que os atletas não têm rosto e são 
formados por sprites. Mas quem acompanhava 0 futebol de 


Haja paciência para 
renomear os jogadores 
na versão japonesa 
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>» verdade reconhecia de imediato esses 
ícones, algo muito mais empolgante do 
que um exército de clones ou jogadores 
fictícios sem conexão com a realidade. 
Hoje em dia parece um detalhe bobo, mas 
os uniformes são numerados, o que nem 
sempre acontecia nos jogos da época, 
sem contar os detalhes personalizáveis, 
como o tipo de gramado, juiz e o clima 
(neve, chuva ou tempo ensolarado, que 
não afetam a física da bola ou dos 
jogadores). Além do número, dá para 
reconhecer os jogadores (especialmente 
quando eles não têm características 
físicas tão proeminentes) por meio do 


Capitale seria a versão 
digital para o argentino 
conhecido por Batistuta 


> 

Depois do gol, ISS 
permite acompanhar 
o lance no replay 




Bola ou campo? 
A escolha é feita 
no cara ou coroa 



A torcida aparece 
com mais destaque 
em ISS em relação 
ao ISS Deluxe 


nome na parte inferior da tela, o que deixa o campo menos 
poluído de informações, somente com um círculo em volta do 
atleta selecionado. Antes mesmo do início das partidas, a Konami 
coloca o jogador no clima de um jogo, com os gritos de torcida, a 
troca de flâmulas entre os capitães das equipes e o cara ou coroa 
na moeda para escolher a bola ou lado do campo. Atrás dos gols, 
os fotógrafos se preocupam em registrar os melhores lances e, 
para azar deles, eles podem ser atingidos pelas boladas, que os 
derrubavam no chão. Quando um gol é marcado, o jogo mostra o 
replay para valorizar a jogada. 

Fazendo proveito da quantidade de botões do controle 
do SNES, o gameplay padrão consiste em usar o A para 
passes longos, o B para passes curtos, o X para chutes e o 
Y para correr. Sem a bola, o R aciona o comando do jogador 
mais próximo da bola, o B faz com que o jogador tente 
roubar a redonda do oponente de maneira limpa e o A dá 
o carrinho. Obviamente, com carrinhos os jogadores ficam 
mais susceptíveis a cartões amarelos e expulsões, mas, 
dependendo da posição, é uma forma eficiente de tirar a 
bola do adversário, especialmente se o juiz deixar o lance 
continuar, mesmo ficando claro que foi cometida a falta. 

A força dos chutes e dos passes longos é determinada pelo 
tempo em que o botão correspondente é pressionado. 

No ISS , a princípio isso era feito na base da tentativa e erro, já 
que não há uma referência visual para definir a potência do 
arremate. Isso também pode ajudar nas cobranças de faltas e 






escanteios, nos quais ao menos há uma única seta indicando 
a direção da trajetória da bola. Mais tarde, como em jogos da 
série Winning Eleven no Playstation, a sinalização da barra de 
força foi implementada para deixar isso mais evidente. 

Como a visão isométrica atrapalha um pouco a noção de 
profundidade, o jogo marca com um “X” onde a bola ia cair no 
gramado em passes pelo alto e escanteios. Para as bolas que 
vêm do alto, o B dá um passe curto de cabeça, o A, um passe 
longo de cabeça, e o X, uma cabeçada forte em direção ao gol. 
Em relação aos chutes com a pelota no ar, dá para chutar de 
voleio (direcional para frente e botão de chute logo depois de a 
bola passar pela cabeça do jogador) ou de bicicleta (direcional 
com o lado oposto e o botão de chute). Com o jogador parado, 
apertando A ou B, é possível levantar a bola e ainda fazer a 
carretilha (assim que parar de correr, basta apertar A ou B). 

Não é nada bom que um único jogador corra atrás dos 
adversários, pois o deixa cansado muito mais rapidamente, 
prejudicando o seu rendimento. Por conta disso, antes do início 
das partidas é importante conferir o estado físico dos atletas, 
definidos por três tipos de ícones de carinhas sorridentes. No 
caso de um jogador ruim fisicamente (ou seja, com a carinha 
triste e azul), a melhor decisão é poupá-lo e trocá-lo por um dos 
quatro reservas disponíveis (sem posições definidas), número 
bastante limitado, a ponto de não existir um goleiro reserva - 
tanto que nem é possível substituí-lo. Para fazer substituições 


• Kadi Jk 
•Schurger 
«Hei jnen 

• De Grood 

• Uan 1 1 Jk 

• Ui sscher 

• De Ri Jk 

• Koppers 

• Berasen, 


No primeiro ISS 
há apenas quatro 
reservas sem 
nenhuma 
posição definida 
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O tamanho dos 
jogadores na 
tela realmente 
impressionava 


os OUTROS GAMES 
ACABAM DE CAIR RR a 
SEGUNDA DIVISÃO. 


durante a partida, é necessário 
apertar Select. O mesmo valia para o 
posicionamento dos jogadores. Cada time 
tem um esquema tático pré-definido, e 
dá para alterar somente se um dos 
três setores (defesa, meio de campo 
e ataque) vai se portar defensivamente 
ou ofensivamente. Também é possível 


A Playtronic sabia 
da superioridade 
de ISS e anunciou 
o rebaixamento 
dos concorrentes 



Como em uma partida 
de futebol de verdade, 
os jogadores reclamam 
muito com o árbitro nas 
marcações das faltas 


adotar uma entre quatro estratégias: 
contra-ataque, linha burra (para forçar o 
impedimento), recuar o time ou mandar 
todo mundo para o ataque. 

Para os confrontos de no máximo duas 
pessoas que o jogo permite para amistosos 
ou jogos de torneios, ISS conta com 
26 seleções nacionais, nada de clubes. 

A maioria delas é baseada nas equipes 
que disputaram a recém-disputada Copa 
do Mundo de 1994 nos Estados Unidos, 
mas com algumas diferenças. Marrocos, 
Arábia Saudita, Grécia e Bolívia, 
classificadas para a Copa de 1994, 
ficaram de fora. Em compensação, 
França, Inglaterra, País de Gales, Escócia, 
Áustria e Dinamarca, ausentes na Copa 
de 1994, estão presentes no jogo. 

O International Cup é modo que mais 















>» se aproxima da Copa do Mundo, com 
seis grupos de quatro times cada. Já o 
World Series adota o formato de pontos 
corridos, todos contra todos, um tipo 
de competição mais comum entre 
clubes. Como esses torneios exigem 
várias partidas, o jogo fornece senhas 
misturando letras, símbolos e números 
para registrar o progresso. Elas podem ser 
quilométricas e anotá-las era um pesadelo 
quando você errava e o código não 
funcionava depois. No modo treino, 
o jogador se submete a diferentes 
desafios, como passes ou chutes em 
alvos específicos do gol para aprimorar 
suas habilidades. O mais original dos 
modos é o Scenarios. Nele, o jogador 
precisa reverter placares adversos em 
nove partidas já iniciadas. 

A parte mais bacana disso é que elas 
são baseadas em confrontos acirrados 
que realmente aconteceram na Copa 
do Mundo de 1994, como Brasilx EUA e 
Brasilx Holanda. Apenas dois deles não 
ocorreram no torneio: França x Bulgária 
(inspirado no jogo das eliminatórias 
europeias que sacramentou a 
desclassificação da França daquela Copa) 
e Holanda x Escócia (esse embate não 
aconteceu nas Eliminatórias e a Escócia 
acabou por nem se classificar para a Copa). 
Por fim, ISS ainda permite disputas 
livres de pênaltis, que acontecem com 
um ângulo de visão de frente para 0 gol. 

Japão 1x0 Ocidente 

Com a tradicional popularidade do futebol 
no País, a Playtronic, que representou a 
Nintendo aqui em meados dos anos 90, 
lançou 0 International SuperstarSoccer 
oficialmente no Brasil, apostando forte na 
publicidade impressa, como você pode 
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KONAM! 


Tudo bem que os atletas 
realmente eram grandes, 
mas vai saber de onde 
tiraram a informação de 
que os “jogadores são 
quase 20% maiores que 
os de outros games”. 
Que jogos são esses? 



Bater falta sem ver 
0 gol não é o ideal. 

Isso foi arrumado 
posteriormente em 
outros jogos de 
futebol da Konami 
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Apesar de a chuva ser 

convincente, o gramado ver nesta página. Só que antes mesmo do lançamento 

molhado não provoca nacional, a versão japonesa Jikkyou World Soccer: Perfect 
nenhuma mudança na , , . .... 

bola ou no gameplay Eleven ja era comentada nas revistas especializadas, como na 

V VideoGame #48. “ Perfect Eleven é um cartucho de futebol que 
chegou para arrasar todos os outros. É 0 primeiro jogo do 
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esporte bretão feito pela Konami para SNES e valeu a pena 
esperar: os gráficos são ótimos e 0 gameplay é perfeito”, 
comenta a análise. “0 requinte gráfico é tanto que se dá ao 
luxo de ter detalhes pessoais dos jogadores.” 0 jogo japonês 
não se tratava do mesmíssimo título americano e europeu. 
Isso podia ser notado logo na abertura, que inexiste na 
edição ocidental, com uma pomba se transformando em 
uma bola e uma animação que mostra as pernas de um 
jogador correndo até chutar a pelota. 

Perfect Eleven conta com 24 seleções, e não 26 como ISS. 0 
jogo japonês apostou pesado no futebol asiático, colocando 
equipes do Japão, Coreia do Norte, Arábia Saudita, Irã e Iraque. 
No Ocidente, no lugar dessas cinco entraram Suíça, Noruega, 
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Um carrinho bem dado ajuda a 
recuperar a posse de bola, mas o 
risco de cometer a falta é enorme 


Dinamarca, País de Gales, Áustria, Rússia e Escócia. Isso explica 
por que no Scenarios de ISS a partida Holanda x Escócia era a 
única sem nenhuma ligação com a realidade - originalmente, 
na versão japonesa, o confronto era Holanda x Arábia Saudita, 
que, de fato, foi uma partida das oitavas de final da Copa de 
1994. A edição nipônica também tem 0 modo Asian League, que 
recriava as eliminatórias asiáticas. A competição classificatória 
contou com esses cinco participantes na fase final e mais a Coreia 
do Sul, único time da Ásia presente em ambas as versões. 

A grande vantagem de Perfect Eleven é que 0 cartucho possui 
uma bateria para salvar 0 progresso, 0 que dispensa 0 uso de 
senhas e também dá ao jogo a opção de editar e gravar os nomes 
modificados dos jogadores; normalmente, eles estavam 
identificados em katakana, mas 0 modo de edição permitia 
batizá-los com 0 alfabeto romano para colocar os nomes reais 
dos atletas. Outra diferença perceptível é a narração. Enquanto 
em ISS 0 narrador é bastante lacônico, limitando-se a dizer 
“Comer Kick”, “Free Kick” e outras marcações, 0 narrador japonês 
de Perfect Eleven é muito mais falante. Ele não chega a citar os 
nomes dos jogadores (0 que seria um tanto impensável para a 
memória de um cartucho), porém ele faz mais comentários e 


são possíveis com narração... em japonês. Só resta a nós 
que a Playtronic traga uma versão com a narração traduzida.” 

Quando chegou a versão em inglês, ISS foi bastante elogiado 
na Ação Games #83. “Quem se amarra numa pelota, precisa 
pegar este jogo. A Konami arrasou! E não apenas nos gráficos, 
gameplay e efeitos sonoros. O cartucho traz jogadas originais, 
como 0 chapéu, peixinho, drible da vaca e até seu goleiro pode 
fazer gols”, diz a revista. “Obrigatório para todos os boieiros 
do SNES!”, decretou. Porém, 0 jogo não foi uma unanimidade. 
“Os gráficos são bons, os controles são razoáveis e existem 
opções interessantes para mantê-lo ocupado na cancha 
por muitas horas. Talvez a Konami tenha falhado em não ter 
apostado nos detalhes que derrubariam FIFA Soccer do trono. 

Os jogadores são 20% maiores do que 0 normal e você pode 
notar diferenças entre eles. O estádio não tem muita vida nem 
torcedores, sendo essa uma falha imperdoável, pois você 
sentirá falta do agito da galera”, apontou a SuperGamePower 
#14, que, estranhamente, reclamou da apatia da torcida, apesar 
de os torcedores estarem presentes e se manifestarem no jogo. 
“Se você está querendo jogar 0 melhor jogo de futebol, fique 
com FIFA Soccer, mas, se está a fim de uma cara nova e de um 
bom jogo novo, dê uma olhada em International SuperstarSoccer .” 
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Nada melhor do 
que um voleio bem 
dado para pegar a 
bola em cheio 




grita gol. “O que mais chama a atenção é mesmo a narração da 
partida. Lance a lance, há um locutor descrevendo as suas 
jogadas. Pena que ainda só se possa escutar em japonês”, afirma 
0 texto da VideoGame. O preview publicado na SuperGamePower #5 
até sonhava com uma localização para 0 português, 0 que não 
aconteceu, ao menos não oficialmente. “Todas as jogadas 


O jogo dá a liberdade 
para alterar as cores 
dos uniformes 


O que esse 
zagueiro 
está fazendo 
estatelado 
no chão? 


Color 


RESET 


Para partidas 
violentas e 
desleais, o jogo 
permite até 
desligar as faltas 
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> Ano: 1995 

> Publicação: Konami 

> Desenvolvimento: Konami Computer Entertainment Osaka 

> Plataforma de origem: Super Nintendo 

> Versões: Mega Drive e Playstation 


R penas cinco meses depois 
do jogo original chegava 
ao mercado ocidental 
International Superstar Soccer Deluxe. 

A proximidade dos lançamentos e 0 
adendo no nome até podiam passar 
a impressão de que se tratava de uma 
mera expansão do ISS. Mas 0 jogo é de 
fato uma continuação autêntica, como 
0 título japonês numerado não deixa 
mentir: Jikkyou World Soccer 2: Fighting 
Eleven. O jogo nipônico havia aportado 
em setembro de 1995 e já em novembro 
daquele ano ISS Deluxe saiu para Super 
Nintendo. Se fosse FIFA, seria como ver 
a Electronic Arts lançando as versões 95 
eg6 no mesmo ano. 

Mantendo a base do antecessor, 
a sequência aprimorou 0 gameplay e 
expandiu a quantidade de minúcias, 
fazendo de ISS Deluxe 0 ápice do futebol 
pixelado. Desta vez, a versão americana 


SOCCER DELUXE 
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Passes rápidos são 
a melhor maneira de 
superar uma marcação 
pesada como essa 


Fazer falta no goleiro 
é a maior besteira que 
você pode cometer. 
O juiz não pensa duas 
vezes para expulsá-lo 
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não teve a abertura cortada, e mostra a inscrição “We love 
soccer!” (“Nós amamos futebol!”), a foto de uma torcida, 0 
nome do jogo soletrado em letras garrafais, uma chuva de bolas 
de futebol e uma breve animação de um jogador anônimo com 
a camisa 8 chutando a bola. Se ISS se limita a partida de duas 
pessoas, 0 ISS Deluxe conta com suporte ao multitap do SN ES, 
permitindo que até quatro indivíduos joguem ao mesmo tempo 
em qualquer um dos times, seja dois contra dois, três contra 
um etc. É possível, por exemplo, desafiar 0 computador no 
multiplayer cooperativo, 0 que não acontece no antecessor. 
Para embates entre dois jogadores de níveis de experiência 
diferentes, ISS Deluxe procura equilibrar as coisas com 0 
controle de handicap, que permite definir 0 estado físico, a 
habilidade do goleiro e até 0 número de atletas de cada equipe. 

As seleções, que aparecem no menu separadas pelos 
continentes, aumentaram de 26 para 36. Uruguai, Irlanda do 
Norte, Portugal, República Tcheca, Polônia, Croácia, Grécia, 
Turquia, Marrocos e Japão (que já estavam presente em 
Perfect Eleven) são as estreantes. Os principais modos 
de jogo voltaram, como 0 International (similar à fórmula 
de disputa da Copa do Mundo), World Series (turno e returno 


As cobranças 
de pênalti de 
frente para o gol 
reservam grandes 
doses de emoção 


Como o original, ISS 
Deluxe mostra o cara 
ou coroa na moeda. 
A diferença é que isso 
é exibido no telão 
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Não que faça 
diferença, mas em 
ISS Deluxe há três 
setas indicando a 
direção da bola 
e não só uma como 
no ISS original 
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ISS Deluxe passou a 
organizar os times por 
continentes e a mostrar 
a imagem imitando a 
foto de cada seleção 


h*cdBím 

E+CRNCEL 


NUMEERQF 

PLRVERS 


STRDNE — WEHK 

5 4 [ 3 j 1 1 


com 36 times), Penalty Kick e Training, 
com a novidade do Short League e 
do Short Tournament, que dão a 
possibilidade de organizar minitorneios 
com até seis e oito participantes, para 
revezarem 0 controle. 0 modo Scenario 
(agora nomeado no singular) foi expandido 
para 12 partidas, que não são mais 
baseadas na Copa de 1994, mas em 
confrontos de outros torneios menos 
marcantes. Por exemplo, Brasil 2x2 
Argentina faz referência às quartas de 
final da Copa América de 1995, ao passo 
que Inglaterra 1x3 Brasil é uma recriação 
da pouco conhecida Copa Umbro. 

Em vez de selecionar 0 tipo de 
gramado, 0 ISS Deluxe dá a opção de 
escolher um dos oito estádios, 0 que 
implica não só em gramados diferentes, 
mas nas dimensões do campo. No início 
da partida, a câmera dá mais destaque 
para a torcida do que em ISS , e 0 cara ou 
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lt's more than justa sequei. 


O controle de handicap 
é capaz de compensar o 
desnível de habilidade 
entre dois jogadores 


A loaú of old balis it ain’t! 

Date: 3 rd November 1935 


coroa da moeda passou a ser exibido no telão - e sem troca de 
flâmulas. 0 narrador também está um pouco mais desenvolto 
e fala mais nas partidas do que no jogo original. A qualquer 
momento e não apenas depois dos gols, como em ISS , dá para 
ver os replays das jogadas. Um drible bem dado no meio de 
campo podia ser contemplado e revisto a qualquer momento. 

Em termos de detalhes, foram acrescentadas duas minúcias 
essenciais: os árbitros auxiliares, vulgo bandeirinhas, realmente 
aparecem nas laterais para anotar os impedimentos (no ISS , 

0 coitado do juiz apitava tudo sozinho) e, na substituição 
durante a partida, 0 quarto árbitro ergue as placas com a 
numeração dos jogadores envolvidos na alteração, enquanto 
0 atleta em campo corre até a lateral e 0 seu substituto 0 
aguarda para entrar, como em uma partida de futebol de 
verdade. Por algum motivo, os repórteres que podiam ser 
alvejados em ISS ficaram imunes às boladas em Deluxe. 

Os jogadores são ainda mais diferentes entre si. Há seis 
níveis de estados físicos e não mais três como antes, e as 
habilidades técnicas aumentaram de quatro para nove: 
velocidade, arrancada, força do chute, chute de trivela, 
equilíbrio, inteligência, pulo, drible e resistência. Cada time 
conta com uma quantidade de pontos extras que podem ser 
distribuídos entre os jogadores para melhorar seus atributos. 

O banco de reservas passou a contar com nove suplentes e, 
mais importante, os jogadores têm posições definidas: goleiro, 


A propaganda europeia 
com o ex-atacante 
inglês Alan Shearer 
reforçava a ideia de 
que ISS Deluxe era um 
jogo novo e não uma 
simples atualização 


No momento da 
substituição, só faltao 
jogador que saiu 
cumprimentar (ou 
xingar) o técnico 
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0 jogador contrariado 
com a marcação da 
falta é um detalhe 
que mostra o total 
capricho da Konami 


Com tantos 
jogadores 
cansados, é hora 
de pensar nas 
substituições 


>» zagueiros, laterais, meias e atacantes. Só que não há distinção 
entre as posições específicas do meio de campo, como volante, 
ala ou meia-atacante, ou de ataque, como centroavante e ponta. 

A parte de treinador foi bastante aprimorada. Além de acertar 
o posicionamento dos três setores do time, é possível alterar 
o esquema tático, podendo jogar desde o ferrolho 5-4-1 até 0 
ultraofensivo, utópico e kamikaze 1-4-5. As mesmas estratégias 
de ISS voltaram, adicionadas de mais quatro opções: marcação 
por pressão, marcação porzona, movimentação pelo meio ou 
pelos flancos. Dessa forma, é possível mapear até quatro das 
oito estratégias para os botões faciais do controle e acioná-las 
(L segurado somado a um botão diferente para cada estratégia) 
no jogo de acordo com 0 andamento da partida. Outra novidade 
é a marcação homem a homem, útil para tentar diminuir os 
espaços de um rival específico - afinal, deixar craques como 
Allejo ou Galfano livres facilitava muito para 0 adversário. 

Dentro de campo, as novidades de gameplay fizeram do 
jogo um futebol arte, com a introdução da pedalada (apertando 
Y repetidamente) e a embaixadinha com cabeçadas (com 
0 jogador parado e apertando seguidamente A ou B). Para 
compensar todas essas firulas, dá para empurrar 0 adversário 
com X e Y juntos e forçar a interrupção do lance. Longe do 
juiz, 0 jogador pode dar a sorte de a jogada prosseguir sem 
marcações, mas 0 normal era levar cartão amarelo pela falta. 

Japão 2x0 Ocidente 

ISS Deluxe seguiu os mesmos passos do ISS original e também 
foi publicado oficialmente no Brasil pela Playtronic, que não 
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Tão popular quanto os jogos originais são os hacks de ISS e ISS 
Deluxe que infestaram a América do Sul nos anos 90. Ambos 
os jogos permitem confrontos somente de seleções nacionais 
e, a bem da verdade, 0 interesse por elas só pega fogo mesmo 
em época de Copa do Mundo. 0 futebol consumido pelo povo, 
e 0 que verdadeiramente importa para muitos aficionados, 
é os dos clubes. Para permitir jogar ISS ou ISS Deluxe com 0 
time do coração, grupos obscuros criaram e venderam rom 
hacks baseadas nesses jogos. Assim surgiram pérolas da 
pirataria como Futebol Brasileiro ‘96, Ronaldinho Soccer 97 e 
Ronaldinho Campeonato Brasileiro 98. Na maioria dos casos, a 
preocupação não era de apenas trocar as seleções por clubes 
brasileiros, mas traduzir os menus (com um portunhol dos 
mais bizarros) e, principalmente, alterar os comentários 
do narrador. Com não esquecer dos gritos de “Começou!” 
e “Forte bomba!”? Apesar do apreço mostrado pelo futebol 
brasileiro, esses rom hacks não são uma exclusividade 
nacional, pois a internet permite conhecer outras alterações, 
como 0 Futbol Argentino 96 e 0 Futbol Peruano 97. Com a 
ascensão da emulação, chegou a existir até a modificação 
Futebol Brasileiro 2008 do grupo brasileiro TEG Brasil. 
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podia perder a oportunidade de vender 0 jogo de futebol 
supremo do SNES. E, como antes, as revistas já falavam 
do jogo japonês Jikkyou World Soccer 2: Fighting Eleven. 

“A Konami ataca outra vez, animalizando 0 melhor cartucho 
de pelota já lançado para 0 Super NES. A segunda versão de 
International Superstar Soccer já está rolando nas locadoras, 
no cartucho japonês Fighting Eleven. O cartucho traz melhorias 
sutis, mas que garantem jogos mais realistas. O gameplay 
continua dez. Um exagero!”, aponta a análise na Ação Games 
#94, que até trouxe um guia visual para quem não lia japonês 
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com os significados das opções 
do menu. “Dá-lhe Konami! Um belo 
aperfeiçoamento, deu mais realismo 
ao cartucho. Torçamos para que a 
versão americana traga a voz de 
comentaristas e locutores.” 

Repetindo os passos de seu 
predecessor, a edição japonesa tinha 
bateria para salvar o progresso e 
narração com mais falas. Os times 
também não eram os mesmos, e sete 
foram alterados. China, Arábia Saudita, 
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O inconfundível cabelo 
grisalho permite 
identificar facilmente 
o atacante italiano 
Carboni, representação 
do Ravanelli 


Em ISS Deluxe, o 
replay pode ser visto a 
qualquer momento da 
partida e não só nos 
gols, como no original 


Observar o 
diagrama do 
campo é essencial 
para encontrar 
jogadores 
desmarcados 


O autor do gol mostra 
ter uma impulsão 
realmente incrível na 
comemoração do gol 



Uzbequistão, Emirados Árabes Unidos, Canadá, Paraguai e 
Bolívia, presentes em Fighting Eleven , foram trocados por 
seleções europeias no ISS Deluxe : País de Gales, Escócia, 
Irlanda do Norte, República Tcheca, Áustria, Polônia e Turquia. 
Chama a atenção a exótica escolha do Uzbequistão, que 
jamais se classificou para uma Copa do Mundo. 

O ISS Deluxe foi aclamado na época pelas principais 
revistas brasileiras. “A Konami finalmente lança uma 
continuação para o melhor game de futebol do planeta 
e consegue fazer o que parecia impossível: tornar a 
continuação melhor que o primeiro”, afirma a análise na 
Gamers #6. “Os gráficos estão praticamente os mesmos 
da primeira versão, com melhorias na movimentação dos 
jogadores, o som também melhorou um pouco, o gameplay 
continua dez. Esse game é obrigatório para quem gosta do 
esporte mais amado do mundo.” 

Lá fora não foi diferente, como a revista britânica SuperPlay 
#38 deixa claro. “Os jogadores têm mais truques na manga do 
que nunca. Enquanto que em ISS já era possível gastar um ano 
dominando a variedade de cabeçadas e chutes à disposição, 


Deluxe pode provavelmente motivar um curso superior de 



controle avançado de sprites. Não apenas para fazer a sua 
equipe manter as habilidades que a colocam acima do simplismo 
grosseiro dos sprites dos outros jogos, mas também por gastar 
muito mais tempo na parte de treino também, aprendendo 


Atípica lamentação de 
quem acabou de 
perder um pênalti 

















>» 



habilidades ainda mais complexas”, 
explica Will Groves no review. “Fãs do 
original ainda vão poder jogar o jogo 
de maneira razoavelmente efetiva 
usando suas antigas técnicas, mas 
para realmente progredir eles vão ter de 
enfrentar o novo modelo, especialmente 
porque o nível de dificuldade foi 
aumentado - o nível padrão médio 
de Deluxe seria o equivalente ao 
nível mais difícil do primeiro jogo.” 

Na comparação com o concorrente 
da Electronic Arts, a SuperPlay declarou 
o vencedor. “É difícil encontrar falhas em 
ISS Deluxe em qualquer setor e, dada a 
remodelação medíocre do FIFA 96, 
há uma certeza do campeão da 
preferência das pessoas mais uma vez.” 


Dentro das quatro 
Unhas, a Konami 
preferiu manter o estilo 
gráfico 16-bit na 
versão de Playstation 


No Playstation, o jogo 
é ilustrado por imagens 
baseadas em fotos de 
jogadores reais - na 
terceira foto dá para 
reparar que é o Bebeto 



Na versão para 
Playstation do 
jogo, a imagem 
do time apresenta 
gráficos mais 
caprichados 


Vira-casaca 

Por toda a história com 0 NES, a Konami sempre pareceu preferir 
0 SNES ao Mega Drive até levar as suas principais franquias 
para 0 console da Sega, como Castlevonia: Bloodlines e Contra: 
Hard Corps. Isso também aconteceu com ISS Deluxe , e 0 
melhor jogo de futebol 16-bit deixou de ser uma exclusividade 
da Nintendo. Se a trajetória do ISS no SNES aconteceu no final 
do segundo tempo, no Mega Drive ele aconteceu na prorrogação 
da geração 16-bit, porque 0 jogo saiu em dezembro de 1996 na 
Europa. Sabiamente, a Tectoy tratou de lançar 0 ISS Deluxe no 
Brasil, mas não chegou a localizá-lo para 0 português, mesmo a 
empresa sendo muito mais ativa nessa área do que a Playtronic. 

Mais conhecida pelos jogos da série Turrican para Amiga, Mega 
Drive e SNES, a softhouse responsável pela adaptação foi a 
alemã Factor 5, que conquistou a confiança da Konami com 
Contra: TheAlien Wars eAnimaniacs para Game Boy. Trata-se de 
um port competente que também depende de senhas para 
gravar 0 progresso. 0 jogo é mais bem aproveitado com 0 
controle de seis botões do Mega e conta com uma 
grande vantagem em relação à versão para Super Nintendo: 
multiplayer para até oito pessoas com 0 uso de dois 
Multitaps. Como dito no review publicado na revista 
SuperGamePower#46, 0 áudio ficou aquém das possibilidades 
do chip do Mega Drive: “Ah, não deixe de providenciar um 
par de tapa-ouvidos antes de jogar: 0 som é muito ruim.” 




O uniforme da 
Alemanha foi 
reproduzido em todos 
os seus detalhes 
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ISS Deluxe para Playstation 
só saiu na Europa, mas a 
Konami colocou uma placa de 
publicidade com o nome japonês 
do jogo, Fighting Eleven 
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Quando a versão de Mega já parecia ter surgido tarde 
demais, a Konami ainda tomou a inusitada decisão de lançar 
um port do ISS Deluxe para o Playstation em fevereiro de 1997, 
exclusivamente no continente europeu. O fato mais bizarro disso 
é que 0 console da Sony já havia recebido, em 1996, 0 Gool 
Storm, 0 equivalente ocidental do World Soccer Winning Eleven, 
primeiro jogo da série da Konami que dominaria 0 Playstation. 
Essa adaptação conta com uma abertura em vídeo com cenas 
de jogadores, a narração finalmente está em inglês e é 
possível editar os nomes dos jogadores e salvar 0 progresso 
(no Memory Card, evidentemente). Com 0 uso do multitap, 

0 multiplayer permite que até quatro pessoas joguem ao 
mesmo tempo, como no Super Nintendo. 

Sempre evoluindo 

Depois de reinar no futebol da geração 16-bit, a Konami atacou 
em diferentes frentes, e International Superstar Soccer v irou 
apenas uma das marcas de futebol virtual da produtora 
japonesa. Pela tradição nos consoles da Big N, ISS continuou no 
Nintendo 64 com as iterações poligonais 64, 98 e 2000. 
Produzidas pelo estúdio de Osaka da Konami, essas versões 
mantiveram 0 gameplay estilo arcade e honraram as tradições 
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Depois de dominar a geração 16-bit, a série International Superstar 
Soccer teve uma rápida passagem pelos gramados portáteis. Em 
2001, foi lançado para Game Boy Advance 0 International Superstar 
Soccer na Europa (no Japão, 0 jogo ficou conhecido por Jikkyou 
World Soccer Pocket). Utilizando a base do ISS Deluxe, 0 título tem 
narração, 40 seleções nacionais (a maioria dos atletas com os 
nomes reais), quatro estádios e tempo bom ou chuvoso (a neve 
foi descartada). Vale mencionar que as dimensões das traves são 
maiores, deixando 0 gol mais proporcional e realista. Também 
saiu em 2003 para GBA a continuação International Superstar 
Soccer Advance {Jikkyou World Soccer Pocket 2), mas nesse jogo a 
Konami optou pela renovação e trocou a característica perspectiva 
isométrica da série no SNES pela visão lateral convencional. 


1 4:52 




.: 


* 


y 

Kuhnert 

F W 9 ' 


Gofiiez 


Cima, cima, baixo, 
baixo, esquerda, 
direita, esquerda, 
direita, B, A e Start. 
Fazendo a sequência de 
comandos da Konami 
no segundo controle na 
tela-título, 0 árbirtro e 
os bandeirinhas viram 
cachorros. Na forma 
canina, o juiz ainda 
apita as faltas 
e dá cartões 


As comemorações não 
eram personalizadas, 
mas são bacanas 


da série, fazendo a transição para os 
polígonos. Enquanto isso, no Playstation 
brilhava outra linhagem: ISS Pro, ISS Pro 
98, ISS Pro Evolution e ISS Pro Evolution 
2, que eram adaptações ocidentais da 
série japonesa Winning Eleven, 
produzidas pelo estúdio de Tóquio da 
Konami. O nome ISS sobreviveu com mais 
três jogos {ISS, ISS 2 e ISS3) lançados entre 
2000 e 2002 para Playstation 2 e 
outros consoles, mas foram as últimas 
investidas futebolísticas da sucursal 
de Osaka (sem contar os portáteis da 
Nintendo). O representante da Konami 
nos tempos de hoje é a série Pro 
Evolution Soccer, com atualizações 
anuais. Para todos os efeitos, 
International Superstar Soccer mostrou 
ao mundo que a Konami era a que melhor 
sabia adaptara emoção das quatro 
linhas para os games e, para isso, nem 
precisou da licença oficial para usar 
nomes reais. Longa vida ao Allejo! A 
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R inuasão dos blocos mágicos 
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m 1984,0 mundo era bem diferente 
do atual. No Brasil da ditadura militar, 
a sociedade pedia eleições diretas 
para Presidente da República. Já na conjuntura 
internacional, havia uma geopolítica polarizada, 
uma tensão permanente entre os países capitalistas 
e um maciço bloco de nações socialistas - União 
Soviética e aliados. A Guerra Fria corria a todo vapor. 

Foi nesse contexto que surgiu Tetris, fruto da 
imaginação de um matemático russo chamado Alexey 
Pajitnov. O game parecia ter um poder hipnótico, tal 
era sua capacidade de prendera atenção de quem 0 
desafiasse. Um senador americano, viciado em Tetris , 
disse, em tom de brincadeira, que 0 jogo era um 
complô dos soviéticos para distrair os Estados Unidos. 

O jogo dos blocos mesmerizantes nasceu em 6 de 
junho de 1984. Tudo aconteceu num laboratório de 
computação da Academia Russa de Ciências, onde 
Pajitnov dava expediente pesquisando inteligência 
artificial e reconhecimento de voz. Nas horas vagas, 
criava games. Tetris é fruto da união de duas de suas 
paixões: os quebra-cabeças e os computadores. 

De acordo com 0 livro Game Over: How Nintendo 
Conquereá the World (Os Mestres do Jogo: Por dentro 
da Nintendo na edição em português), do jornalista 
David Sheff, Pajitnov sentou-se à frente de um 
computador e escreveu seu primeiro programa aos 


O quebra-cabeça Pentomino foi a inspiração de Pajitnov 

para Tetris (Divulgação/Assessment Services) ■ ■ 

“É simples e uiciante quanto um jogo 
de computador pode ser. Críticos 
dizem que falta as armas e explosões 
que os jouens tanto apreciam nos 
games americanos, mas 0 jogo 
souiético faz 0 estilo pacífico." 

The New York Times, 29 de janeiro de 1988 




> Ano: 1984 

> Desenvolvimento: 

Alexey Pajitnov 

> Plataforma 
de origem: 

Electrónica 60 


> Versões*: Acorn 
Electron, Amiga, 
Amstrad CPC, 
Amstrad PCW, 
Android, Apple II, 
Apple llgs, arcade, 
Atari ST, BBC Micro, 
BlackBerry, CD-i, 
Commodore 64, 
FM-7, Game Boy, 
iPad, iPhone, iPod, 
Macintosh, Mega 
Drive (cancelado), 
MSX, MSX2, NES, 
PC-8801, PC-9801, 
PC (DOS), PSP, 
Playstation 3, 
Sharp Xi, 

Sharp X68000, 
TRS-80 C0C0, 
Windows Phone e 
WonderSwan Color 


*Foram 

consideradas todas 
versões lançadas 
simplesmente 
como Tetris, não 
importando a data 
(a de Playstation 3, 
por exemplo, saiu 
em 2011) 
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Os quebra-cabeças sempre foram a paixão _ B B 
do jovem Alexey Pajitnov (Reprodução/All Rússia) ■ ■ 


15 anos. Depois de se formar na universidade, lecionou 
no departamento de matemática do Instituto de 
Aviação de Moscou. Embora gostasse do emprego, 
a paixão pela computação falou mais alto, 0 que 0 
levou a trabalhar na Academia de Ciências, prestigiosa 
instituição que liderou 0 projeto do Sputnik 1, 0 
primeiro satélite artificial da história, em 1957. 

A ideia de Tetris surgiu de um quebra-cabeça 
(físico, não de computador) chamado Pentomino, cujo 
objetivo é encaixar peças de diversos formatos, feitas 
de cinco blocos quadrados congruentes, em sua caixa 
retangular. Daí, ele imaginou uma versão do quebra- 
cabeça para computador. Fazendo experiências, ele 
criou um jogo chamado Genetic Engeneering, em que 
0 jogador encaixava peças de quatro blocos movendo-as 
pela tela. Nascia nesse momento os “tetrominos”. 
Num estalo genial, 0 game designer das horas vagas 
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»> “Tetris tem de ser um dos jogos mais 
uiciantes a ser lançado neste ano. (...) 

Rssim como os melhores games, a ideia 
por trás de Tetris é lindamente simples." 

Computer & Video Games, edição #76, fevereiro de 1988 

mudou a mecânica de jogo, desta vez fazendo com que as peças 
caíssem do alto da tela em uma espécie de tubo com dez blocos de 
largura. A meta era colocar as peças para que formassem uma linha 
completa, fazendo-as desaparecer. 0 nome “Tetris”vem da junção 
de tetra (quatro, em grego) e tênis, esporte favorito de Alexey. 

Pajitnov tinha 28 anos quando finalizou a primeira versão de 
Tetris , programado na linguagem Pascal usando 0 computador 
Electrónica 60, um clone do LSI-11, da Digital Equipment 
Corporation. 0 micro russo não tinha modo gráfico, então as peças 
do jogo eram feitos de colchetes (cada quadrado era representado 
por um “[ ]”). 0 monitor era monocromático. Pajitnov foi a primeira 
vítima do poder irresistível do jogo e se viciou na própria criação. 

0 próximo passo foi melhorar 0 visual e incluir cores. Vadim 
Gerasimov era um gênio da computação. Com apenas 16 anos 
e no colegial, cientistas do Centro de Computação pediam sua 
ajuda para assuntos de programação. Ele foi 0 responsável por 
converter Tetris para 0 IBM-PC. Durante dois meses, 0 jovem hacker 
e Pajitnov trabalharam nessa versão, que tinha peças sólidas e 
cores chapadas. Dmitry Pavlovsky, que apresentou Gerasimov 
a Pajitnov, adicionou uma tabela de recordes. 

Uma vez completo, 0 jogo foi distribuído pelo Centro de 
Computação e fez mais baixas. A empolgação era tanta que 
um colega do instituto de psicologia teve de destruir as cópias 
do game. O povo simplesmente não estava mais trabalhando. 
Quando saiu da Academia, de disquete em disquete, Tetris se 
alastrou “como fogo na floresta”, nas palavras de Pajitnov. 


Stein estava no Instituto para garimpar 
novidades, como sempre fazia. De origem 
húngara, ele chegou à Grã-Bretanha em 
1956 como asilado político. Entre outros 
negócios, estabeleceu a Andromeda, que 
vendia softwares de uma empresa que 
ajudou a fundar junto com engenheiros 
húngaros. Stein viu 0 jogo e logo foi 
mordido pelo bichinho do Tetris. 

“Eu não sou um jogador, então, 
se eu gostei, deve ser um jogo muito 
bom”, diz Stein no livro Game Over. 

Ele se interessou pelo jogo e queria seu 
direito de publicação. Foi, então, informado 
que 0 game vinha da Rússia. De volta a 
Londres, passou um telex (arcaico sistema 
de entrega instantânea de mensagens) 
para 0 Centro de Computação em Moscou 
requerendo 0 licenciamento. Brjabrin 
recebeu a mensagem e a repassou para 
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1. FACEBOOK 

https://apps.facebook.com/tetris_battle/ (gratuito) 

2 . IPHONE, ANDROIDE WINDOWS PHONE 

Tetris Blitz (gratuito) 

3 . WEB 

http://www.tetrisfriends.com (gratuito) 
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Pajitnov. Na União Soviética socialista, os 
conceitos de propriedade intelectual e 
direitos privados passavam longe do 
cidadão comum. Era tudo novo - e difícil - 
para o criador de Tetris : não dominava bem 
o inglês, não fazia a menor ideia de como 
mandar o telex de volta (nem sequer havia 
um em seu departamento) e tinha toda a 
burocracia estatal que não ajudava. Em 
novembro de 1986, Stein ofereceu, via 
telex, US$ 10 mil e 75% do que fosse 
vendido pelos direitos de publicação de 
Tetris para computadores IBM-compatíveis. 


Pajitnov respondeu favoravelmente à proposta. 0 dono da Andromeda 
achou que tinha fechado negócio, afinal um telex era um documento 
legítimo. Em junho do ano seguinte, Stein vendeu os direitos para a 
inglesa Mirrorsoft e a norte-americana Spectrum Holobyte, ambas 
controladas pelo império de mídia dos Maxwells. Apesar de só ter a 
licença de PC, 0 contrato estipulava que as companhias poderiam 
lançar Tetris para “qualquer outro sistema de computadores”. 

No começo de 1988, foi criada a ELORG, 0 Ministério da 
Importação e Exportação de Hardware e Software da Rússia, que 
passou a conduziras negociações e desfez 0 acordo com Stein. 
Pressionado pelo fato de 0 jogo já estar no mercado (a Mirrorsoft e 
a Spectrum Holobyte haviam lançado a versão para computadores 
em janeiro), Stein ameaçou botar a boca no trombone e criar um 
incidente internacional. Ao mesmo tempo, apontou que poderia 
ser 0 início de uma aliança política e comercial relevante. Finalmente, 
em 10 de maio de 1988, um acordo foi assinado, dando à Andromeda 
os direitos de adaptar Tetris para “diferentes tipos de computadores”. 
Aparentemente, Stein entendeu que isso também valia para 
videogames de mesa e os incluiu no acordo com a Mirrorsoft. 

0 Tetris lançado no Ocidente não agradou aos russos. Havia 
cenas de batalha como pano de fundo, 0 que contrariava 0 espírito 
do jogo segundo seu criador: tratava-se de um jogo intelectual, 
sem conotação de violência. Já os burocratas ficaram irritados 
com uma referência a Mathias Rust, um jovem piloto alemão 


Fundo vermelho, 
ilustração do Kremlin, 
Tetris escrito em cirílico 
e o símbolo da foice 
e martelo: a capa que 
saiu no Ocidente 
não deixava dúvidas 
sobre a origem do jogo 
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Tstris proua que a Rússia ainda quer nos 
enterrar. Eu me arrepio em pensar no 
goipe para nossa economia, uma uez que a 
produtiuidade dos computadores uai a zero.” 


Compute! #107, abril de 1989 





que, em 1987, voou de Helsinque a 
Moscou, passando despercebido pelos 
radares soviéticos. Ele pousou perto da 
Praça Vermelha e criou um embaraço 
internacional aos russos. Diante de 
protestos da ELORG, as cenas de batalha 
e a menção a Rust foram removidas. 

Os esforços de Stein se voltaram para 
conseguir as permissões que a Mirrorsoft 
queria: poder publicar 0 jogo em fliperamas 
e portáteis. A produtora inglesa já havia 
vendido os direitos de arcade para a Atari 
Games, que, por sua vez, os repassou à 
Sega para lançar a versão para fliperama 
no Japão. Os russos, descontentes com 
a falta de pagamento do acordo original, 
ignoraram novas propostas de Stein. 


Alexey Pajitnov, Henk 
Rogers e Hiroshi Yamauchi, 
então presidente da 
Nintendo, em 1989: 
união por Tetris 


Tetris é considerado um 
dos principais motores 
do sucesso do Game Boy 



O homem que conquistou Tetris 

Henk Rogers, um descendente de indonésios nascido na Holanda, 
viu Tetris pela primeira vez na CES, a principal feira de tecnologia 
dos EUA, em janeiro de 1988. Era a versão lançada pela Spectrum 
Holobyte. Como muitos que tiveram contato com 0 game, ele ficou 
fascinado. Rogers tinha uma produtora de games no Japão, a 
Bullet-Proof Software (BPS), que lançou, em 1984,0 primeiro RPG 
de computador do país, The Black Onyx. Ele procurou a produtora 
americana e saiu de lá com a promessa de ficar com direitos de 
publicação de Tetris para computadores evideogames no Japão. 

Embora as licenças para os Estados Unidos e Japão fossem de 
competência da Spectrum Holobyte, a Mirrorsoft já havia vendido 
os diretos para consoles à Atari Games. Ainda que ambas tivessem 
0 mesmo dono, a produtora inglesa contava com a preferência de 
Kevin Maxwell, 0 filho do dono. Rogers conseguiu apenas licença 
para computador e ficou sabendo que deveria bater na porta da 
Tengen para ter a de videogames. Na época, a Atari original havia 
se dividido em duas. A Atari Corp. era fabricante de videogames 
e consoles - lançou, por exemplo, 0 Jaguar - e a Atari Games 
trabalhava com jogos de fliperama, mas tinha um braço para 
games de consoles, que era a Tengen. Em outubro de 1989, Rogers 
conseguiu licenciar Tetris para videogames no Japão. A BPS lançou 
0 game para PC em novembro e a versão para Famicom (0 NES no 
Japão) em dezembro. A Sega, por ter os direitos para arcade, achou 
que poderia fazer uma versão para Mega Drive, mas, apesar de 
já ter fabricado os cartuchos, não pôde colocá-los no mercado. 
Essa versão é uma das mais raras entre os colecionadores. 

Prestes a lançar 0 portátil Game Boy, Minoru Arakawa, 
presidente da Nintendo para os Estados Unidos, precisava de um 
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0 mapa da USSR na versão para Mac 
de Tetris honra as origens do jogo 


jogo matador para cumprir a expectativa de vendas de 100 milhões 
de unidades. 0 genro de Hiroshi Yamauchi, o chefão da Nintendo, 
encontrou o que procurava numa feira de fliperamas, em junho de 
1988. AAtari Games mostrava uma versão preliminar de Tetris para 
arcade, pela qual Arakawa ficou fascinado. Logo, engenheiros da 
Nintendo criaram uma versão de teste para 0 protótipo do portátil. 
Ali, 0 japonês teve a certeza que Tetris e 0 Game Boy foram feitos 
um para 0 outro. Arakawa fez uma oferta para Henk Rogers: se ele 
conseguisse a licença para portáteis, a Nintendo a compraria dele. 

Em 15 de novembro de 1988, Rogers faz uma oferta pelos 
direitos do game para portáteis a Stein. 0 húngaro estava 
tentando negociar com os russos e enrolou Henk 0 quanto 
pôde. 0 dono da BPS percebeu, então, que precisaria negociar 
diretamente com a ELORG. Isso foi em fevereiro do ano seguinte. 
Mas ele não foi 0 único a fazer isso: na mesma semana, Robert 
Stein e Kevin Maxwell, separadamente, também voaram para 
Moscou a fim de garantir mais direitos de publicação de Tetris. 

A corrida ao licenciamento de Tetris para portáteis e fliperamas 
foi contada em um documentário da BBC, Tetris: From Rússia 
with Love (“Tetris: Da Rússia, com amor”), de 2004. Ao contrário 
de Stein e Maxwell, Rogers não tinha nenhum contato na capital 
russa. Sabia apenas que deveria procurar a ELORG, mas ninguém, 
nem mesmo no hotel, tinha a informação. Sua sorte mudou 
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Entre as inúmeras adaptações de 
Tetris, aversão para Commodore 64 
mostra um ser enigmático, sem 
relação com as origens do jogo 
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Tetris é provavelmente 0 jogo mais vendido de todos 
os tempos: só nos celulares são 425 milhões de 
downloads pagos. 


Tetris teve grande participação no sucesso do Game 
Boy. Encartado junto com 0 aparelho nos Estados 
Unidos, vendeu mais de 35 milhões de cópias no 
mundo todo, 0 que 0 coloca como recordista absoluto 
no portátil da Nintendo. Para 0 Guinness, 0 livro dos 
recordes, é 0 sexto jogo de videogame mais vendido 
de todos os tempos em uma única plataforma. 


No NES, foram vendidas oito milhões de cópias. É 0 
quarto jogo de maior sucesso no videogame de 8-bit. 


Segundo 0 Guinness de 2011, Tetris foi lançado para 
mais de 65 plataformas. É 0 jogo que apareceu no 
maior número de aparelhos. 


Ainda de acordo com 0 Guinness, Tetris foi 0 primeiro 
game j'ogado no espaço, quando, em 1993, a versão 
de Game Boy foi levada pelo cosmonauta Aleksandr A. 
Serebrov numa missão à estação Mir. 


Tetris é um dos jogos da exibição permanente sobre 

design aplicado no Museu de Arte Moderna de Nova 
York. Está ao lado de games como Portal e Pac-Man. 
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quando contratou uma intérprete, em 21 de fevereiro de 1989, que 
conseguiu localizara repartição. Rogers chegou sem hora marcada, 
algo impensável na União Soviética. Mesmo assim, Evgeni Belikov, 
diretor da ELORG, concordou em recebê-lo no dia seguinte. 

Rogers se apresentou como um homem de negócios que 
estava vendendo Tetris com muito sucesso no Japão. Naquele 
momento, sua companhia era a maior publicadora do jogo no 
mundo. Quando ele mostrou seu cartucho, para Famicom, os 
russos ficaram surpresos: não sabiam da existência de uma 
versão para consoles. O clima pesou. O dono da BPS explicou 
que obteve os direitos por meio da Tengen, mas Belikov refutou 
dizendo que a ELORG jamais vendeu a licença para videogames. 

O único contrato que existia era com a Andromeda, de Stein, cuja 
prerrogativa era apenas para IBM-compatíveis e “outros sistemas 
de computador”. Para consertara situação, Rogers se propôs 
pagar por todos os cartuchos de Famicom já vendidos, 0 que 
foi aceito por Belikov. Depois de Rogers, Belikov se reuniu com 
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Tetris em prédios 

Em 2012, alunos do MIT (Massachusetts 
Institute of Technology), converteram um 
prédio (sim, um edifício) numa enorme 
tela de Tetris. Em cada janela do Green 
Building foram instaladas LEDs de alta 
potência, fazendo com que cada uma 
delas representassem um bloco. Não foi 
nem a primeira nem a última vez que um 
edifício foi usado para jogar Tetris, mas o 
projeto do MIT é um dos mais bonitos. 
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Até tu, HP 54600B? 

Tetris pode ser encontrado nos lugares 
mais inusitados. É, por exemplo, um jogo 
escondido no programa pTorrent (basta 
pressionar a tecla T na tela “Sobre o 
pTorrent”). Tetris também está presente no 
osciloscópio HP 54600B (um aparelho que 
mede tensão elétrica). 


O Tetris mais fácil do mundo... 

Com uma só coluna, 0 jogo-piada Tetris 
iDé a versão mais mamão com açúcar do 
quebra-cabeça. Jogue em www.tetrisid.org 



Tetris para Excel 

Existe várias versões não oficiais de Tetris 
para 0 programa de planilha Microsoft Excel. 


... e o mais cansativo 

Outro jogo não licenciado, Tetris HD 
mostra que nem tudo fica melhor em 
alta definição (www.gamesforwork.com/ 
games/play-i45i7-tetris_hd-flash_game). 
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Stein e reclamou dos termos do contrato original em relação aos 
pagamentos dos royalties. Queria discutir esses detalhes antes de 
prover mais direitos de Tetris. Um novo encontro foi marcado para 
0 dia seguinte, já que também precisava se encontrar com Kevin. 

0 caçula dos Maxwells foi confrontado com 0 cartucho de Tetris 
trazido por Rogers, em que se lia os copyrights da ELORG, Tengen 
e Mirrorsoft. Sem saber que sua produtora havia vendido a licença 
para consoles à Atari, afirmou que se tratava de uma versão pirata. 
Foi então oferecida a ele a chance de fazer uma proposta. Maxwell 
respondeu que a faria assim que voltasse a Londres. 

Rogers voltou à ELORG no dia seguinte com um cheque de 
US$ 40 mil pelos cartuchos vendidos no Japão. Quando soube que 


havia uma concorrência pelos direitos, afirmou que não podería 
competir com 0 dinheiro dos Maxwells, mas que poderia oferecer 
um negócio honesto. Suas atitudes, e a preferência de Pajitnov, 
que logo se identificou com Rogers por ambos serem apaixonados 
por criar jogos, fizeram com que Belikov cedesse os direitos do 
jogo para portáteis ao dono da BPS. A ELORG ofereceu também a 
licença para consoles, mas apesar da tentadora, isso significava 
comprar briga com a Atari Games e a Mirrorsoft (os Maxwells 
tinham um enorme poder político, com influência até no Kremlin). 
Rogers precisava um aliado à altura, e 0 encontrou na Nintendo, 
uma empresa com bolsos cheios e disposição para lutar. 

Stein foi pressionado para assinar um aditivo ao contrato com 
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No fim das contas, o NES teve três versões 
diferentes do Tetris: da Tengen (Estados Unidos), da 
Bullet Proof Software Qapão) e da própria Nintendo 
(EUA e Europa) 
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a Andromeda, contendo penalidades pesadas para pagamentos 
atrasados e definindo “computadores” como “PCs que consistem 
de processador, monitor, leitor de disco, teclado e sistema 
operacional”. Também estipulava que o adendo era retroativo a 
io de maio de 1988, data do documento original. Stein ficou mais 
preocupado com as multas que deu pouca importância à cláusula 
que limitava 0 significado de “computador”. 0 aditamento era 
imperativo para 0 prosseguimento das negociações de direitos 
adicionais. Pressionado pelo fato de a Atari e a Sega já estarem 
vendendo Tetris para fliperamas, Stein assinou 0 acordo, e enfim 
conseguiu a licença para arcades, ao custo de US$ 150 mil. 

Nessa história, Henk Rogers foi 0 grande vencedor, ao sair de 
Moscou com a licença de Tetris para portáteis. Como prometido, 
a Nintendo comprou dele os direitos para Game Boy, num acordo 
que dava US$ 1 para cada Tetris vendido com 0 portátil (e um 
valor maior para cartuchos avulsos). Estima-se que pelo menos 
30 milhões de cartuchos foram comercializados dessa maneira. 

Quanto aos direitos para consoles, a Nintendo faria qualquer 
coisa para consegui-los, sobretudo porque isso prejudicaria a Atari 
e a Tengen. Essas empresas eram pedras no sapato da Nintendo, 
pois burlavam a trava do NES e fabricavam cartuchos não autorizados. 


A Tengen, subsidiária 
da Atari Games, brigou 
com a Nintendo nos 
tribunais pelo direito 
de publicação de Tetris 
para NES. Perdeu a 
disputa e os cartuchos 
tiveram de ser 
recolhidos e destruídos 


Minoru Arakawa enviou Rogers devolta 
a Moscou e 0 autorizou a fazer uma oferta 
para a ELORG: US$ 500 mil em royalties 
e US$ 0,50 para cada cartucho vendido. 

Desta vez, Rogers não viajou sozinho: 
estava acompanhado de John Huhs, 
advogado de direito internacional que 
já havia trabalhado na Rússia e falava a 
língua do país fluentemente. Era 15 de 
março, uma quarta-feira, quando a oferta 
foi feita à ELORG. Rogers recebeu a garantia 
de que 0 contrato seria assinado se Minoru 


“Tetris, 0 primeiro programa comercial uindo da 
União Souiética a alcançar 0 Ocidente, está sendo 
saudado como 0 cubo mágico dos softuuares’.” 

MacUser, julho de 1988 



0 astronauta russo 
Yuri Gagarin 
foi homenageado 
em algumas 
versões do jogo 


Arakawa e Howard Lincoln, diretor jurídico 
da Nintendo of America, viessem a Moscou 
até a segunda-feira seguinte. 

Aviagem da dupla foi uma operação 
de guerra. Tudo tinha de ser feito na 
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No contexto da 
corrida espacial 
durante a Guerra 
Fria, essa imagem 
fazia sentido 
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TETRIS 



Sabe quando você devota muita atenção a um jogo que 
começa a enxergá-lo em todos os lugares, até mesmo 
nos sonhos? Esse é o Efeito Tetris. Há um episódio de 
OsSimpsons que retrata o fenômeno, no qual Homer 
tenta encaixar seus filhos dentro do carro da família 
como se fossem peças de Tetris. Embora tenha esse 
nome, o fenômeno pode acontecer com qualquer 
outro game ou atividade (é o caso de programadores 
sonhando com linhas de código, por exemplo). 


Tetris foi usado em um estudo da Universidade da 


Califórnia em 1992, dando indícios de que 0 cérebro 
trabalha de forma mais eficiente à medida que 
praticamos uma atividade. Em quatro a oito semanas 
de partidas diárias de Tetris, observou-se que 0 cérebro 
gastou sete vezes menos energia para realizar a mesma 
rotina em comparação ao começo da experiência. 


Pela capacidade de distrair, Tetris mostrou que pode 
ajudar no tratamento de quem sofre de Transtorno de 
Estresse Pós-Traumático. Também foi observado que 
auxilia quem está fazendo dietas ou querendo parar de 
fumar ou beber, por conseguir substituir os desejos que 
surgem durante a abstinência. 
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“fl União Souiética está lançando um 
quebra-cabeça abstrato chamado 
Tetris que os especialistas aualiam 
ser ‘terriuelmente uiciante’ e acreditam 
que será um grande sucesso.” 


Los Angeles Times, 28 de janeiro de 1988 


disparada para 0 aeroporto de Heathrow, descabelados e com 
a barba por fazer. Lincoln estava com 0 paletó sobre 0 pijama. 
Acabaram detidos, embora por pouco tempo, pela segurança, 
mas conseguiram embarcar aos 45 do segundo tempo. 

Diante da garantia de que os russos testemunhariam a favor da 
Nintendo em caso de processo, Lincoln ofereceu os termos finais 
do contrato, que foi assinado em 22 de março. No mesmo dia, a 
ELORG enviou um telex para a Mirrorsoft esclarecendo que nem a 
Andromeda, nem aTengen e nem ela própria possuíam a licença 
para consoles - que havia sido vendida à Nintendo. A resposta 
foi devastadora: Kevin Maxwell ameaçou levar 0 caso à mais alta 
instância política, no caso, ao presidente Mikhail Gorbachev (seu 
pai, Robert Maxwell, tinha excelentes conexões na Rússia). Ainda 
assim, Belikov se comprometeu a cumprir 0 contrato. A pressão 
não deu certo, já que a proposta da empresa japonesa era melhor. 

Em 31 de março, Lincoln enviou à Atari Games uma notificação 
extrajudicial para “cessara fabricação, publicidade, promoção e 
venda de Tetris para NESou qualquer outro console doméstico”, já 
que esses direitos pertenciam à Nintendo. Contatada pela Tengen, 


Um dos diferenciais da 

versão de Tetris para o n -q. 
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mais absoluta discrição, para que a Atari não ficasse sabendo da 
movimentação nos bastidores. Assim, somente dois funcionários 
da Nintendo dos EUA sabiam do verdadeiro destino da dupla. Eles 
tinham de correr para chegar à capital Washington antes do fim de 
semana, onde pegariam os vistos (a Nintendo ficava em Seattle, do 
outro lado do país). Entretanto, ao chegar no consulado da Rússia, 
na sexta-feira, os documentos ainda não haviam sido autorizados 
por Moscou. Seguiu-se uma espera agonizante, até que, às i6h, 

0 comunicado oficial finalmente chegou. Rumaram para Londres, 
onde passaram a noite e perderam 0 horário de acordar: 0 voo 
para Moscou era às 91130 e passava das 8h quando saíram em 
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A forma com 
que a Tengen 
fez os gráficos 
parece que cada 
peça é única e 
não formada por 
miniblocos, como 
em outras versões 


4 


is! 


1 
























Sem Tetris, 
provavelmente não 
existiriam séries de 
quebra-cabeças como 
Shapes and Columns, 
Dr. Mario, Puyo Puyo, 
Lumines e Bejeweled 


"Tetris é tão intrigante de jogar que uocê 
começa a se perguntar se o jogo não faz 
parte de uma trama diabólica do Império do 
Mal para diminuir a produtiuidade dos EUR." 

The Chicago Tribune, 10 de junho de 1988 


a Mirrosoft garantiu que não havia com que se preocupar, pois 
a licença era deles (para a empresa, a licença foi adquirida no 
começo de 1988). Com isso, em 13 de abril, a Tengen processou 
a Nintendo por violação de direitos autorais, e lançou sua versão 
de Tetris para NES (mais um cartucho não autorizado) em meados 
de maio. Em junho, uma medida liminarfoi concedida à empresa 
japonesa decretando que a Tengen devia parar de vender 0 jogo. 

No mesmo mês, a Nintendo lançou sua versão de Tetris. 

Ajuíza do caso era Fern Smith, que estava analisando outro 
processo entre a Nintendo e Tengen sobre a violação da proteção 
contra cartuchos não autorizados. No julgamento do Tetris , a 
Tengen alegou que 0 NES era um computador e, portanto, estaria 
incluído no licenciamento. A prova seria que 0 console tinha 
processador e previa teclado e modem (esses periféricos existiam 
no Japão, onde 0 NES se chama Family Computer). Para a Nintendo, 
seu videogame era um brinquedo e não tinha todas as partes de 
um computador, como 0 monitor. A decisão foi favorável à empresa 
japonesa. A juíza entendeu que não havia evidências de que a 
filial da Atari tinha 0 direito de publicação de Tetris para consoles. 

A Tengen teve de recolher 0 produto e destruí-lo: 500 mil cópias 
do game haviam sido produzidas, e boa parte virou lixo. 


Existem cerca de dez cópias do Tetris para Mega Drive. Uma delas, B " B 
autografada pelo Alexey Pajitnov, foi vendida por US$i milhão no ebay ■ ■ 


Um verdadeiro blockbuster 

Tetris foi um grande sucesso para a Nintendo. No NES, vendeu 
8 milhões de unidades e, no Game Boy, 35 milhões (nos EUA, 

0 jogo vinha junto com 0 portátil). É impossível saber quanto 0 
game foi determinante para 0 sucesso do aparelho, nem quanto 0 
Game Boy ajudou na popularidade de Tetris. Mas é difícil imaginar 
melhor opção para ser incluso no pacote: 0 jogo não escolhia 
gênero ou idade. Além de ganhar dinheiro com a versão para Game 
Boy, Henk Rogers também faturou com a versão para NES, já que 
ganhou da Nintendo 0 direito de distribuição no Japão. A Nintendo, 
Rogers e 0 governo russo fizeram muito dinheiro com Tetris. Mas 0 
criador disso tudo, Alexey Pajitnov, que até ganhou fama, obteve 
pouco retorno financeiro. O maior prêmio foi um clone de um PC 
286 que ganhou do Centro de Computação. Em 1991, ele imigrou 
para os Estados Unidos e fundou, com a ajuda de Rogers, a 
produtora AnimaTek. Em 1996, entrou para a Microsoft e criou 
games como Hexic e Pandora’s Box. Ficou por lá até 2004. Desde 
então, vem produzindo quebra-cabeças para smartphones, como 
Marbly e Symbol Link. 

Em 1996, a ELORG e Pajitnov disputavam os direitos de Tetris. 
Rogers, então, criou a Tetris Company, dividida meio a meio entre a 
instituição russa e os dois amigos. A bagunça dos licenciamentos 
finalmente acabou e todos os direitos são concedidos pela mesma 
companhia. Em 2005, eles compraram todas as marcas registradas 
da ELORG, que foram concentradas na Tetris Holdings. 

Tetris é um dos jogos mais famosos de todos os tempos. Faz 
parte da cultura popular e até virou doodle do Google. A famosa 
música da versão para Game Boy, a folclórica “Korobeiniki”, já foi 
tocada por diversas bandas. Sua influência é imensurável: Tetris é 
um gênero em si, 0 pai de todos os puzzles em que blocos caem do 
céu. O melhor de um game como Tetris é que se pode celebrar de 
uma forma bem divertida: jogando. Basta escolher a plataforma 
- celulares, web e Facebooktêm versões gratuitas - e ser feliz. i 3 b 
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R SRGR DE TETRIS PELD mUIUDD 


0 diagrama abaixo mostra como os direitos de publicação de Tetris passaram de mão e mão por diferentes empresas dos 
mais diversos cantos do mundo. Confira detalhadamente esse intrincado processo, com a data e o escopo de cada licença. 
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Fontes: Game Over: How 
Nintendo Conquered the 
World , de David Sheff (1993), 
e Tetris: From Rússia with 
Love, da BBC (2004) 
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Os primórdios da série demoníaca que originou Persona 


< Temática cyberpunk 
exploração de 
dungeons, demônios 
^■1 grotescos e mais 

■ ■ — i 


uma legião de 
bizarrices na mais 
sinistra série de RPG 


Por Fernando Mucioli 
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n o atual cenário de RPGs, a série Persona é 
uma das mais aclamadas pela interação de 
personagens densos. Mas Persona é somente 
a ramificação de um complexo emaranhado de spin-offs 
da série principal, Megami Tensei. Para desvendar essas 
obscuras origens da saga no Ocidente, revisitamos os quatro 
jogos iniciais e explicamos todos os seus desdobramentos. 
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DIGITAL DEUIL STORV: mEGAITII 


Ano: 1987 
Publicação: Namco 
Desenvolvimento: Atlus 
Plataforma: Famicom 


ra uma vez um estudante 
colegial japonês chamado 
Akemi Nakajima. Movido 
pela curiosidade mórbida, ele usa todo 
0 seu talento com computadores para 
desenvolver um software que permitiria 
falar com criaturas de outros mundos: 0 
“Programa de Invocação de Demônios”. 
0 problema é que ele entra em contrato 
com um dos mais malignos e poderosos 
dos seres sombrios, Loki, e, além de 
evocar a desgraça para todos que 0 
cercam, isso dá origem a uma das mais 
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CLASS 
L- 1 
L- 1 
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HIT-PTS 
24 2 4 

21 / 21 







Em meio aos 
labirintos 
surgem 
as criaturas 
mais nefastas 


Desde o começo 
da série o design 
de personagens 
chama a atenção 
pela bizarrice 


tradicionais e influentes séries de RPG do Japão. 

Shin Megami Tensei nasceu como apenas Megami Tensei 
no Japão, em novembro 1987, quando 0 Famicom estava em 
plena popularidade por lá. Dragon Quest havia saído um ano 
antes e já enlouquecia a mente dos jogadores. Final Fantasy, 
a cartada final de Hironobu Sakaguchi na então Square, estava 
prestes a chegar às lojas, em dezembro. E em meio a esses 
e tantos outros coloridos, veio a Atlus com um jogo em que 
0 grande mote era fazer contratos com demônios grotescos. 

A história contada no parágrafo inicial é a premissa da trama 
do primeiro MegaTen (abreviação carinhosa que a série ganhou 
no Japão) e também do romance no qual ele foi baseado. 0 escritor 
Aya Nishitani havia lançado, em 1986, DigitalDevilStory: Megami 
Tensei , a primeira parte de seis de uma série que foi publicada até 
1995 e que nunca saiu oficialmente fora do Japão, apesar de fãs 
dedicados terem arregaçado as mangas e traduzido tudo para 0 
inglês na internet. 

No romance e no jogo, Nakajima alia-se a uma misteriosa jovem 
chamada Yumiko Shirasagi para desfazer as bobagens que fez 
a mando de Loki - de rituais satânicos para baixo - e expulsar 
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A habilidade de 
computação de 
Akemi Nakajima 
permitiu que ele 
tivesse contato 
com as forças 
das trevas 

























»> uma recém-chegada horda de monstros 
do nosso mundo. Durante a jornada 
eles descobrem que são os sucessores 
de Izanagi e Izanami, os dois deuses da 
criação na mitologia japonesa, e é daí que 
vem o título da série: “Megami Tensei” 
significa “Reencamação da Deusa”. 

O primeiro game é inspirado nos 
primeiros dois volumes da série de 
Nishitani: “A Reencamação da Deusa” 
e “O Guerreiro da Capital Demoníaca”, 
ambos de 1986. A partir daí, as duas obras 
seguiram seus próprios caminhos, mas 
a série de jogos manteria a tradição 
sombria de suas origens para sempre. 

Não foi só pela temática negra que 


A visão em primeira 
pessoa era uma boa 
saída na época para 
fazer personagens 
mais detalhados 


Akemi Nakajima e 
Yumiko Shirasagi 
partem para uma 
jornada repleta de 
labirintos e demônios 

V 
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# NAME HIT-PTS MP 

1 3-Í1LP" 7 23 0 336 ■ ■ 
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3 - 317/317 68 


226/255 34 
154 304 36 
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CLOSE 
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Depois de 
Wizardry, a 
exploração das 
dungeons em 
primeira pessoa 
apareceu em 
muitos jogos da 
geração 8-bit além 
do Megami Tensei, 
como no lendário 
PhantasyStar no 
Master System 


Wizardry, até hoje populares no Japão. Atridimensionalidade era 
uma ilusão, claro: o Famicom não tinha capacidade de gerar uma 
dungeon assim de verdade. Mas a possibilidade de se aventurar 
dessa forma era empolgante e inovadora para a época. Ainda mais 
considerando que, dez anos antes do primeiro Pokémon, você já 
tinha algo parecido com o simulador de bichinhos da Nintendo. 

Nem de longe Akemi e Yumiko conseguiriam derrotar sozinhos 
os montros que havian invadido Tóquio no primeiro MegaTen. 

Para contornar esse problema, o gênio dos computadores criou 
um programa que permitia a comunicação com os demônios, para 
tentar convencê-los de a lutarem ao seu lado. E, quando a evolução 
deles já não era o suficiente para encarar os novos desafios, a 
resposta era simples: passar na Catedral Maligna e fundir uns com 
outros, criando monstros totalmente novos. 0 Pikachu certamente 
nunca teve de passar por isso, mas tem muito a agradecer. 

Esse sistema de negociação foi desenvolvido por Kazunari 
Suzuki, um dos membros da equipe original do game, e é usado 
até hoje, depois de inúmeras alterações e variações. No primeiro 
jogo da série Persona, por exemplo, os demônios tinham tipos 
de personalidades diferentes e, dependendo de qual sentimento 
fosse influenciado, intimidando ou irritando-os, por exemplo, 
o resultado no final da negociação era diferente. 



Megami Tensei se diferenciou de outros 
jogos da sua época. Em vez das tradicionais 
visões aérea ou lateral do próprio Dragon 
Quest ou de games de plataforma como 
Mega Man e Super Mario, o RPG da Atlus 
oferecia um grande labirinto 3D navegável 
em primeira pessoa - algo similar a 
games clássicos para computador como 
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DIGITAL DEUIL STORV: mEGAIYlI TEIU5EI 


7 y Ano: 1990 

y Publicação: Namco 
y Desenvolvimento: Atlus 
y Plataforma: Famicom 


□ igital Devil Story: Megami m *m H ■" |T 

Tensei II se desvencilha /■ "■ 

totalmente do material " ■ i^JP|| 

que deu origem à série e aposta em 
uma história nova, mas que mantém 
0 tom catastrófico, e é outro tijolo na 
sólida fundação da franquia. Um novo 
tipo de bomba atômica pulveriza Tóquio 
completamente ao fim de uma grande 
guerra em 2036, e dos escombros começa 
a surgirtodo tipo de abominação infernal. 

0 protagonista e seu melhor amigo são dois dos 
sobreviventes do devastador confronto que, dentro 
de um abrigo de refugiados, descobrem um game chamado 
“Devil Buster”. Mas 0 jogo é, na verdade, 0 esconderijo 
digital do demônio Pazuzu, que recruta os jovens, dá 
a eles 0 Programa de Invocação de Demônios e os manda 
em uma missão para libertar a cidade das garras da Baal. 

SMTII introduz um dos elementos mais importantes para 
0 legado da franquia que estaria porvir: a possibilidade de 
vervários finais diferentes que dependiam das decisões 
do seu personagem - mais especificamente, matar ou não 
um personagem em determinado momento da história. 

A sequência ainda possui 0 dilema de duas facções: a 
Igreja de Messiah, que cultua YHVH e espera pela chegada 
do salvador da humanidade, e a Igreja de Diva, que prega a 
coexistência com os demônios. Ambas também apareceriam 
em vários outros episódios da série. Foi também daqui que 


Além dos sprites 
detalhados, o jogo 
apresenta músicas 
bem elaboradas que 
aproveitam o chip de 
som de oito canais 
Namco 163 WSG 
no cartucho, que, 
inclusive, é maior do 
que 0 convencional 
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surgiram os nomes das magias elementais - Agi (Fogo), Bufu 
(Gelo), Zio (Eletricidade), Zan (Vento) -, além da criação de 
outros feitiços clássicos como Mudo, Tarukaja e Rakunda. 

Megami Tensei passou quatro anos sob a tutela da Namco, 
mas a franquia tomou outro rumo com a virada de gerações. 
Sentindo que podia voar mais alto, a própria Atlus se tornou 
a responsável pela publicação dos jogos da saga no Super 
Famicom. E foi assim que as coisas mudaram na série. 


Na continuação, 
parte da trama 
adota a visão 
superior de jogos 
como Final Fantasy 
e Dragon Quest 


O Shin Megami Tensei original tinha uma trava 
anti-pirataria no mínimo aterrorizante. Se 0 sistema 
percebesse que 0 jogo era uma cópia ilegal, ele passaria 
a transmitir um som ensurdecedor e exibir várias 
vezes na tela, em vermelho berrante, os dizeres 
“SUGU NI KESE”, 0 que em bom português significa 
“DESLIGUE LOGO”. Ficamos arrepiados só de lembrar. 

O primeiro Shin Megami Tensei 
a sair no Ocidente foi JackBros., 
um jogo de ação para 0 Virtual 
Boy estrelado pelos mascotes da 
franquia, Jack Frost e Pyro Jack. 
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> Publicação: Atlus 

> Desenvolvimento: Atlus 

> Plataforma de origem: 

Super Famicom 

y Versões: PC Engine, Mega CD, 
Playstation, Game BoyAdvance, 

Wii (Virtual Console), Wii U (Virtual 
Console), Playstation 3 (Playstation 
NetWork), iOS e Android 
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pela polícia por conta de um crime que aconteceu ali. 0 que era 
para ser um simples serviço familiar se transforma em um encontro 
com uma gangue, um confronto com monstros e a descoberta de 
que alguma criatura satânica tomou posse da sua progenitora. É 
exatamente isso: nos primeiros minutos de Shin Megami Tensei 
0 protagonista é obrigado a matar a própria mãe. Você também 
precisa fundir 0 seu cachorro com uma fada para transformá-lo 
em um Cérbero que é forte, mas que também não dura muito. 

No meio dessa tragédia - e de várias outras, como uma 
saraivada de mísseis atômicos sendo disparada contra Tóquio - 
0 herói se vê na companhia de três pessoas: uma garota que jura 
estar sempre do seu lado, um jovem violento e arruaceiro e outro, 
pacífico e comedido. Essa é a base do sistema de moralidade do 
jogo. Em Shin Megami Tensei não há bem e mal. Há Caos, Ordem 
e Neutralidade. 0 Caos representa um mundo de liberdade total, 
no qual cada um deve lutar por si e só os fortes sobrevivem. 

A Ordem tem paz e tranquilidade acompanhada por um controle 
ditatorial e obediência absoluta a Deus, chamado nesse universo 
de YHVH (Yaweh, Javé ou Jeová, uma das denominações 
judaicas para Deus). A Neutralidade é por onde cada um 
tem a possibilidade de trilhar seu próprio destino, 0 que 
transforma todas essas forças sobrenaturais em suas inimigas. 

Todas as decisões tomadas, monstros recrutados e missões 
aceitas em um S/wrievam você para um dos espectros dessa 
moralidade sem valores absolutos. Aqui, cada um dos seus amigos 
assume para si uma dessas ideologias, e para chegar até 0 fim 
você precisa matar pelo menos um deles. Se escolher a Ordem, 
terá 0 apoio dos anjos, mas se tornará inimigo do companheiro 
que escolheu a doutrina oposta. Se optar pelo Caos, acontece 0 
contrário. E se for Neutro? Vai ter de matar os dois. Definitivamente 
não há desfechos felizes em SMT t e isso vale para toda a série. 
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O lançamento de Shin Megami 
Tensei terminou de definir os 
elementos básicos pelos quais 
a série ficou conhecida. 0 game refinou 
as mecânicas de negociação e fusão dos 
anteriores, adicionando tipos diferentes 
de abordagem aos monstros, trouxe uma 
história mais próxima da realidade, em 
um ambiente urbano, e introduziu outro 
aspecto muito importante que define e 
separa a franquia de outras similares. 
Jogos mais recentes como BioShock 
e a série The Walking Dead são muito 
elogiados por criarem consequências 
para as ações dos jogadores. Mas 0 
primeiro Shin Megami Tensei já brincava 
com esse conceito em 1992. 

Na história você controla um jovem que, 
depois de um pesadelo muito bizarro, sai 
da cama, cumprimenta a mãe na cozinha 
e vai às compras - reparando, no caminho, 
que algumas das vias estão bloqueadas 


Jogar em inglês só é 
possível hoje graças ao 
trabalho dedicado do 
grupo Aeon Genesis, 
que traduziu o jogo - na 
época, o RPG não 
saiu no Ocidente 


A tradução de 
“Shin” é “verdadeira”, 
logo o jogo passou a ser 
chamado “A Verdadeira 
Reencarnação da Deusa” 
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y Ano: 1994 
y Publicação: Atlus 

> Desenvolvimento: Atlus 

> Plataforma de origem: 

Super Famicom 

> Versões: Playstation, Game Boy 
Advance, Wii (Virtual Console), 
Playstation 3 (Playstation 
NetWork), iPhone e iPod Touch 



O sucesso do primeiro jogo 

gerou uma continuação direta: 
Shin Megami Tensei II. Mais 
uma vez em Tóquio, vemos uma nova 
civilização cyberpunk surgindo dos 
escombros do apocalipse do game 
anterior. Depois da grande destruição 
por um dilúvio na capital japonesa, 
a Igreja de Messiah reorganiza a 
população em abrigos e forma uma nova 
sociedade chamada “Tokyo Millenium”, 
altamente segmentada e segregatória. 

0 herói da vez é Hawk, jovem sem 
memória cujo nome verdadeiro é 
Aleph. A descoberta do Programa de 
Invocação de Demônios 0 arranca 
de sua vida de gladiador e 0 joga 
no meio da guerra entre Gaias e 
Messiânicos, e da busca pelo 
verdadeiro salvador e arauto 
de YHVH. SMTII mais refinou 
a fórmula do original do que 
trouxe novidades à série. 

Os gráficos melhoraram, 0 
número de demônios que 0 seu 
personagem poderia ter aumentou 
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Otipo de cena que 
você não costuma ver 
em um RPG, na época 
dominado por jogos 
com temática medieval 


Para sorte dos fãs, a 
sequência também foi 
traduzida pelo grupo 
Aeon Genesis 
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e vários deles passaram a ter também 
0 alinhamento Neutro, além de apenas 
Ordem e Caos. 

A grande alteração aconteceu na 
mecânica na fusão de monstros. Em vez de 
a soma de duas criaturas resultar apenas 
em uma diferente, também passou a ser 
possível transferir habilidades dos “pais” 
para os “filhos”, abrindo possibilidades 
para a personalização da sua equipe. 


MEGATEN TRIVIA 

> Assim como Final Fantasy, 

Shin Megami Tensei tem alguns 
elementos que valem para a série 
toda. Dentre eles estão 0 mascote 
Jack Frost, a nomenclatura das 
magias (Agi, Zan/Garu, Zio e Bufu), 
a grande maioria dos demônios 
e itens como Hougyoku, Muscle 
Drink, Soma e Dis-Poison. / 
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R partir de SMTII a franquia deslanchou. Além de seguir 
com a linha principal de RPGs contemporâneos e 
demoníacos, a Atlus também tentou a sorte com 
experiências bizarras. Majin Tensei (SNES), por exemplo, 
inaugurou uma fórmula de batalhas estratégicas em turnos, 
que seria retomada muitos anos depois em Devil Survivor (DS). 
Já LostBible (Game Boy) levou a série para um cenário de 
fantasia medieval completamente distoante do original. 

Mas talvez o mais estranho disso tudo seja o fato de que 
um desses spin-offs foi o primeiro SMT a chegar oficialmente 
ao Ocidente. Qual? Jacl<Bros., um jogo de labirinto para o... 
Virtua Boy. Um marco importante na história da série veio em 
1996, quando a Atlus lançou no Japão 0 primeiro episódio 
da série Persona - Megomi Ibunroku Persona, ou Revelations: 
Persona, nos Estados Unidos. A ideia de transportar 0 mundo de 
Shin Megami Tensei para um ambiente adolescente escolar não 
era nova. A equipe de Cozy Okada já havia brincado com esse 
conceito em Shin Megami Tensei: if... (1994, SNES), que não só 
tinha esse tipo de ambientação como também foi 0 primeiro 
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MEGATEN TRIVIA 


y Um dos aspectos mais interessantes de Shin Megami 
Tensei: Nocturne não é que 0 jogo para Playstation 2 
veio sem 0 “///” para 0 Ocidente: ele conta com a 
presença ilustre de Dante, 0 protagonista da série 
Devil May Cry- mais especificamente, a versão que 
aparece em DMC2. Mas por quê? 

Na época, Capcom e Atlus haviam feito um acordo: 

0 ilustrador Kazuma Kaneko fora convidado para criar 
os designs dos Devil Triggers de Dante e Vergil em 
Devil May Cry3: Dante’s Awakening e, em troca, 

0 caçador de demônios pôde fazer uma aparição 
como personagem recrutável em Nocturne. 

Essa colaboração especial só vale para a primeira 
edição do jogo. Em Shin Megami Tensei: Nocturne 
Chronicle Edition, que acompanhou a edição 
limitada de Raidou Kuzunoha Vs. KingAbaddon, 

Dante foi substituído pelo próprio Raidou. 


Majin Tensei II: Spiral 
Nemesis saiu em 1995 
para Super Famicom, 
dando continuidade 
aos combates táticos 
do predecessor 


game da franquia (e 0 único, por muito 
tempo) em que 0 jogador podia escolher 
entre controlar um garoto ou uma 
moça. 0 primeiro Persona saiu em uma 
época infeliz, já que teve de enfrentar 
a concorrência do todo-poderoso Final 
Fantasy VII nas prateleiras e, assim como 
a obra-prima da Square, foi a prova de 
fogo da Atlus no Playstation original 
depois de anos espremendo até a última 
gota do suco de hardware do Super 
Famicom. 0 jogo envelheceu muito mal, a 
censura no Ocidente foi brutal e nem 
0 remake de 2009 para 
0 PSP 0 fez grandes 
favores. Mas ele 
trouxe »> 


0 Majin Tensei original 
é um RPG tático nos 
moldes de Fire Emblem, 
mas com combates em 
primeira pessoa 
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1 • Kouji “Cozy” Okada 

Okada não só é uma das principais 
figuras da série Shin Megami Tensei, 
como também é um dos seis fundadores 
da Atlus. Nascido em Tóquio em 1964, 
ele trabalhou em uma empresa que 
desenvolvia e distribuía máquinas de 
Pachinko e, em 1983, insatisfeito com 
0 trabalho, mudou para a Tecmo. 

Três anos depois, em 1986, se 
juntou com cinco outros companheiros e 
fundou a Atlus. Foi lá que ele entrou como 
programador na equipe que desenvolveu 
0 primeiro Megami Tensei e passou a 
atuar como diretor da série a partir do 
primeiro Shin Megami Tensei. O último 
trabalho de Okada na empresa foi Shin 
Megami Tensei: Nocturne, de 2003. 

Depois disso ele fundou 0 seu próprio 
estúdio, Gaia, que lançou alguns games 
de pouco sucesso e faliu em 2010. Não 
se sabe por onde ele anda hoje em dia. 

2 * Kazuma Kaneko 

O autointitulado “Desenhista de 
Demônios Cibernéticos” também 
nasceu em Tóquio, em 1964, e está 
envolvido com a série desde Megami 
Tensei II, de 1990. Além de ilustrador 
talentoso e de estilo único, Kaneko ficou 
famoso por criar todos os designs de 


demônios da série (com exceção 
de alguns criados por artistas 
convidados) e por ter se transformado 
em um profissional prolífico dentro 
da estrutura da Atlus. Além da arte, 
ele passou a atuar como produtor e 
roteirista, cuidando de projetos como 
os dois Devil Sumoner Raidou Kuzunoha, 
e também se envolveu com 0 MMORPG 
Shin Megami Tensei: Nine. Atualmente 
está afastado da linha de frente da arte, 
deixando a maior parte do trabalho com 
0 ilustrador Shigenori Soejima. 

3 * Shouji Meguro 

Este artista não foi 0 primeiro compositor 
a se envolver com as trilhas sonoras de 
Shin Megami Tensei, mas certamente 
foi 0 que ganhou a maior fama. Meguro 
nasceu em 1971 e começou a estudar 
música desde os três anos de idade. 
Entrou na Atlus em 1996 para trabalhar 
no primeiro jogo da série Persona e se 
estabeleceu como um dos principais 
pilares da franquia desde então. 

Ele também é líder e guitarrista de 
uma banda que se apresenta ao vivo, 
interpretando as músicas da série 
Persona. Suas influências para as trilhas 
de Shin Megami Tensei são, em grande 
maioria, rock e música eletrônica. 


i\. Shigenori Soejima 

Soejima nasceu na província de Kanagawa 
em 1964. É 0 ilustrador que assumiu boa 
parte do trabalho que antes era exclusivo 
de Kazuma Kaneko, apesar de estar 
na Atlus desde 1995 e ter começado 
desenhando os retratos dos personagens 
no primeiro Devil Summoner. O trabalho 
mais conhecido dele dentro da franquia 
foi 0 de design de personagens em 
Persona 3, indo também para Persona 4, 
Catherine e Trauma Center, série de 
temática médica que também é da Atlus. 
Ele já está confirmado na equipe que 
está trabalhando em Persona 5, previsto 
para chegar no Playstation 3 no final do 
ano no Japão e em 2015 no Ocidente. 

5 * Katsura Hashino 

Hashino ingressou na equipe de 
Cozy Okada para trabalhar em Shin 
Megami Tensei: //..., dirigiu 0 inusitado 
MakenX(urr\ “slasherem primeira 
pessoa”) para Dreamcast e foi 0 
responsável por levar a outro patamar os 
sistemas de batalha e evolução de vários 
games da série. Atualmente ele é uma das 
figuras mais importantes na estrutura da 
Atlus, trabalhando tanto como produtor 
quanto como diretor da série Persona - 
a galinha dos ovos de ouro da empresa. 
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Com a sua napa proeminente, Igor é um " B B " 
personagem recorrente da série Persona ■ 
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A localização oficial em inglês de Persona 2: InnocentSin chegou B B B 
12 anos depois do original japonês, com o lançamento do port para PSP ■ ■ 

novidades significativas para 0 mundo dos demônios. 

0 sistema de negociação, por exemplo, ganhou um nível 
muito maior de profundidade com as variações de emoções 
dos monstros, e ter um grupo de personagens em que todos 
poderiam ter um exército próprio de Personas (0 equivalente 
aos demônios recrutáveis dos 5 /WFtradicionais), elevou 0 
grau da estratégia nas batalhas a outros patamares. E ele 
também era um jogo com duas histórias completamente 
separadas (e auto-excludentes) em um único pacote: ou 
você investigava os negócios escusos da megacorporação 
SEBEC ou entrava de cabeça na lenda da Rainha das Neves. 

0 sucesso do original levou à dupla sombria Persona 2: 
InnocentSin e Persona 2: Eternal Punishment, em 1999 e 2000, 
Persona3, em 2006 Qunto com a expansão FES) e, finalmente, 
Persona 4, em 2008. Esse último obteve um sucesso tão 
grande que gerou séries animadas, shows e todo tipo de 
merchandising, que virou 0 principal carro-chefe da série: 

Shin Megami Tensei se tornou um produto levemente 
esquecido de Persona , que deixou de ser um simples 
spin-off para ocupar 0 lugar de destaque nos holofotes. 

Nem os lançamentos de Shin Megami Tensei: Strange Journey 
e Shin Megami Tensei IV conseguiram reacender com força a 
chama da série principal. Hoje, a maior expectativa do público 
é para 0 lançamento de Persona 5. 0 começo dos anos 2000 
marcou 0 fim do reinado de Cozy Okada como 0 demônio-mor 
de Shin Megami Tensei . Depois de acabar 0 trabalho em 


> Aversão original de InnocentSin, 0 primeiro Persona 2, 
não saiu nos Estados Unidos - os ocidentais tiveram 
de se contentar apenas com a segunda parte da 
história, Eternal Punishment. Mas quando tudo parecia 
perdido, um grupo de fãs se reuniu e, depois de um 
longo período, conseguiu lançar uma versão do jogo 
traduzida para 0 inglês. Algum tempo depois a Atlus 
anunciou que lançaria P2: IS em inglês para 0 PSP. 


Na série Persona, especialmente em Persona e 
Persona 2, existe uma rede de farmácias chamada 
Satomi Tadashi. Ela não é importante só porque 
vende itens de cura variados e tem um jingle próprio, 
com versões diferentes para cada unidade que você 
visita. O nome é uma homenagem ao roteirista 
principal desses e de outros jogos da franquia, 
que também se chama Satomi Tadashi. 




Give me an item. 


Give me money. 

Give me information. 


Minotaur 

WHAT ME DO? 
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I. Não tomarás nada como sagrado 
II. Não procurarás finais felizes 
III. Desconfiarás de Deus; desconfiarás do Diabo 
U. Tomarás cuidado com “game over” em batalhas aleatórias 
UI. Honrarás buffs e honrarás debuffs 
UII. Não atirarás o controle na parede 
UIII. Não farás amigos (eles só querem ferrar você) 

IX. Salvarás sempre 

X. Fundirás demônios como se não houvesse amanhã 




SMTIII: Nocturne, ele saiu da empresa 
que ajudou a fundar para embarcar em 
uma nova jornada chamada Gaia: um 
estúdio de games independente. Sob 
esse novo teto ele lançou dois RPGs 
medianos para o PSP chamados Coded 
Soul e Jewel Summoner , mais Sword & 
Poker e Sword & Poker2 , para o iPhone. 

Enquanto isso a Atlus estava 
trabalhando em seu primeiro jogo sem 
a mão de Okada: a ambiciosa minissérie 


Contrariando 
as tendências, 
Revelations: Persona 
não traz personagens 
poligonais, mas 
sprites em ambientes 
isométricos 


Persona começou 
no Playstation 
com Revelations: 
Persona (foto), 
mas só a partir 
do PS2 que a 
popularidade da 
série explodiu 
no Ocidente 


Kazuma Kaneko se 
supera a cada jogo na 
bizarrice do design 
de personagens 


Digital Devil Saga. Depois de um SMT: Nocturne sombrio e 
austero, a empresa apostou em diálogos totalmente dublados, 
personagens coloridos, novos demônios e uma fórmula que 
se assemelhava muito mais a RPGs “comuns” do que com os 
Shin Megami Tensei de outrora. Foram-se as negociações com 
demônios e veio o Mantra Grid, um tabuleiro de evolução que 
misturava o Sphere Grid de Final FantasyX com as Matérias 
de FFVII. E em vez de um único herói solitário, o jogo tinha um 
um grupo de protagonistas com um elenco de apoio bastante 
extenso. 0 resultado foi um jogo bem feito e que ajudou 
a Atlus a firmar sua presença no solo norte-americano. 

Já Cozy não teve a mesma sorte. Com projetos de pouca 
expressão e vendas insuficientes, a Gaia fechou as portas 
em 2010. Okada, por sua vez, está perdido nesse mundo 
de desenvolvedores importantes, mas desaparecidos, como 
Yu Suzuki C Shenmue ), Yoshiki Okamoto {StreetFighter II e 
a série Genji ) e, mais recentemente, Koji Igarashi, mentor de 
Castlevania que saiu da Konami. Mesmo assim, seu legado 
continua sendo levado adiante, mesmo que de um jeito 
diferente do que era no início. Pode não haver mais 
matricídio em Shin Megami Tensei , mas enquanto houver 
humanos impuros e linhas de código, pode ter certeza de que 
um demônio estará à espreita, pronto para ser evocado. 
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0 curioso caso dos jogos de NES e SNES que 
escaparam das tesouradas da Nintendo 


PorAmer Houchaimi 
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É claro que, como Kidlcarus foi produzido 
pela própria Nintendo, seus criadores com 
certeza seguiriam a rígida série de regras 
imposta pelos empregadores, correto? 
Bom, não necessariamente. O jogo trouxe 
símbolos religiosos na forma de cruzes 
em lápides e também nudez feminina, ao 
agraciar o jogador com estátuas da Vénus 
de Milo no último estágio. 

A censura da Nintendo 
não distinguia obras de arte 
de personagens sem roupa. Se uma 
estátua, não importa qual fosse, estivesse 
com uma parte do corpo considerada 
inapropriada à mostra, ela deveria 
ser redesenhada ou retirada do jogo 
completamente. De alguma forma, 
as esculturas com seios desnudos 
de Kid Icarus passaram batido. 

Mas Kidlcarus tornou-se infame por 
causa do manual de instruções, em que 


uma das inimigas, Syren, aparecia com os 
seios totalmente descobertos. O detalhe 
nem foi muito notado na época, porque, 
afinal de contas, a maioria das pessoas 
não lê manuais. Pelo visto, o pessoal da 
Nintendo compartilhava dessa crença. 


Entre os diversos tipos de conteúdo que 
a Nintendo achava inapropriados em seus 
títulos, podemos identificar os dez mais. 


í. Conteúdo sexual, fosse explícito 
ou apenas insinuado. Isso incluía 
nudez e estupro. 

2. Linguajar sexista, usado para 
difamar pessoas de qualquer sexo. 

3. Atos de violência excessiva, aleatória 
ou gratuita. Sangue jamais poderia 
aparecer, não importa a circustância. 

4. Representações explícitas 
da morte de um personagem. 

5. Representações de 
violência doméstica. 

6. Uso excessivo de força em esportes 
de contato. Nenhum jogo esportivo 
podia mostrar impactos maiores do 
que aqueles que são inerentes às 
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Golgo 13 é uma série de mangás 
adultos que foi lançada em 1968 e 
ainda é publicada no Japão. A história, 
idealizada pelo artista Takao Saito, 
apresenta 0 assassino profissional Duke 
Togo, suas aventuras, inimigos e amores. 
Imagine James Bond se ele fosse um 
homicida em vez de um agente secreto 
e terá uma ideia de como é Golgo 13. 

Na série, há uma boa dose de violência 
e de sexo. Curiosamente, a única mudança 
que foi feita na localização para 0 mercado 
americano foi a remoção de nudez 


BERLIM AT NIGHT 
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feminina. Toda menção a cigarros, álcool 
e cenas violentas permaneceram, apesar 
das enormes restrições que a Nintendo 
fazia com 0 conteúdo dos jogos. 

Até as cenas sugeridas de sexo 
no jogo foram mantidas. Em diversos 
momentos da aventura, Duke Togo 
leva uma das suas conquistas amorosas 
ao quarto de um hotel e é possível ver l 
do lado de fora a intimidade do casal 1 
enquanto as luzes se apagam. Nada 
é explícito, mas, para a época, era 
algo que se tornaria assunto no 
pátio da escola entre a molecada. 

The MafatConspiracyy ai mais 
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competições que eles representavam. 

Nenhum conteúdo étnico, nacionalista 
ou estereótipos sexuais. Símbolos 
que refletissem algum desses temas 
também eram proibidos. 

Referências a qualquer religião eram 
proibidas, assim como símbolos 
que as representassem. Cruzes, 
pentagramas ou qualquer referência 
a Deus eram cortadas. Personagens 
da mitologia grega eram liberados. 

Palavrões e gestos 
obscenos eram impensáveis. 

. Álcool, cigarros e demais drogas, 
lícitas ou ilícitas, eram severamente 
proibidas. Nenhuma menção a um 
herói fumar ou beber era permitida e 
mesmo propagandas de tais produtos 
eram vetadas nos games da empresa. 


longe, graças aos avanços técnicos. 
Com gráficos melhores, as cenas de 
violência se tornaram mais notáveis 
e os romances de Duke, mesmo 
que ainda não fossem explícitos, 
deixavam claro 0 que estava 
acontecendo. Em comparação a 
outros games de NES, a Nintendo 
pegou bem leve com os jogos 
baseados em Golgo 13. 
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se transforma. Caveiras ensanguentadas 
podem servistas em todos os lados, pernas 
desmembradas brotam do chão e horrores 
do folclore japonês, como Jinmenken (uma 
figura com corpo de cão e cabeça humana) 
cruzam seu caminho. Não bastasse isso, as 
telas que anunciam o começo de um novo 
estágio mostram caveiras mergulhadas 
em um lago de sangue. E Monster Porty 
também não economiza em zumbis e 
outras criaturas putrefatas do além-túmulo. 

O choque maiorvem na cena final. 

Após encerrara aventura, Markganha um 
baú de Bert, onde estava aprisionada uma 
princesa. Lógico, as coisas não são o que 
parecem: ela se transforma em um monstro 


I »» 


Monster Partyfol lançado em 1991 pela 
Bandai, apenas nos EUA. Um protótipo 
japonês existe, mas nunca foi produzido 
em massa e sua ROM jamais apareceu na 
internet. Aqui, um menino chamado Mark 
é recrutado pelo dragão Bert para derrotar 
os seres que infestam 0 mundo dos 
monstros. Assim que Mark cruza 0 grande 
cacto no meio da primeira fase, 0 cenário 
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e cabeças decapitadas começam a voar 
ao redor do menino, que se decompõe em 
uma das cenas mais aterradoras já vistas 
no console da Nintendo. 0 que pode ser 
pior que ver uma criança derretendo? 
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J Se acreditarmos nas declarações de Douglas Crockford (diretor 
de projeto de Maniac Mansion para o NES), converter o título do 
PC para o console 8-bit foi um pesadelo: inúmeras alterações 
precisaram ser feitas nos diálogos e no enredo para adequá-los 
às normas da empresa. Todas as referências sexuais (como os 
comentários de Edna) foram removidas. A cena em que Ed afirma 
que seu pai não se alimenta há cinco anos e passa o tempo livre 
com os cadáveres que rouba do cemitério foi cortada também. 



Uninvited é um jogo em que o terror é causado pela 
nossa imaginação. 0 protagonista invade uma mansão 
assombrada em busca do irmão desaparecido e precisa 
enfrentar todo tipo de horror. A visão é em primeira 
pessoa e a informação sobre o que está acontecendo 
é passada por meio de texto e imagens estáticas. 

Não é um jogo especialmente longo ou difícil, mas 
é cheio de descrições bastante violentas de morte, 
como a senhora sem nenhuma pele ou tecido no rosto, 
que despedaça o herói com as próprias mãos quando 
o vê; ou o ácido sendo arremessado no protagonista 
e corroendo a face; ou o momento em que um zumbi 
arranca um pedaço do personagem principal a dentadas 
e faz dele um novo morto-vivo. Agora, a Nintendo não 
aprovava o uso da palavra “matar” nos jogos que 
licenciava para seu console. Como permitiram que 
descrições tão brutais permanecessem nesse título? 




Acreditaram que ela insinuava “canibalismo” (na verdade, era 
somente uma referência ao filme Frankenstein). 

Apesar do pente fino, os censores da Nintendo deixaram 
passar a possibilidade de explodir um hamster. Jogando com 
os personagens certos (porque nem todos os membros do 
elenco são sociopatas), dá para roubar o hamster do quarto 
de Ed e levá-lo até o terror do micro-ondas da cozinha. 

E se o jogador tivesse a brilhante ideia de devolver os 
restos do bichinho para o dono, Ed mataria o personagem 
que fizesse a crueldade. Não seria o fim, pois ainda teríamos 
a oportunidade de jogar com seu fantasma - estamos falando 
de um jogo da Lucasarts. Apenas a primeira tiragem de Maniac 
Mansion (250 mil unidades) permitia cozinhar 0 hamster. 
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TRBOO: THE 
SIXTH SENSE 


Taboo: The Sixth Sense é basicamente 
um leitor de taro eletrônico. 0 jogador 
coloca seus dados, faz uma pergunta 
e o cartucho faz uma previsão 
completamente aleatória e que não tem 
nada a ver com nada. Supostamente, 
a produtora do jogo (a Rare, que anos 
depois faria DonkeyKong Country 
e muita coisa boa) acreditava que 
adultos sentariam em frente ao 
NES em festinhas improvisadas 
e passariam a noite usando o 
console para “ler seus futuros”. 

Mas, bem, em um aspecto essa 
pérola se destaca: é um dos únicos 
títulos do Nintendo com nudez 
gratuita. 0 jogo trazia uma moça nua e 
um casal sem roupa em algumas das 
imagens. Como se isso não bastasse, 
uma das cenas traz uma peladona 
cavalgando um leão - provavelmente 
pegando inspiração em capas de 
discos de metal farofa dos anos 8o. 


Na época de lançamento, NARC 
foi duramente criticado pela 
ultraviolência. É o que acontece 
quando alguém lança um título em 
que dá para explodir bandidos com 
um lança-mísseis. 0 objetivo aqui é 
derrubar barões do tráfico, confiscar 
o produto e o dinheiro, e matar tudo 
que se encontrar pelo caminho. 

Ao adaptar o jogo do arcade para 
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NES, as referências a entorpecentes 
precisaram ser removidas. Bom, 
as drogas aqui presentes não são 
chamadas por nome em nenhum 
momento, mas todas continuam 
na história. Vagabundos deixam 
saquinhos de cocaína sempre que 
são mortos, traficantes arremessam 
seringas de heroína e por aí vai. 

Não apenas isso. A brutalidade 
do fliperama permaneceu intocada. 
Mesmo no NES, é possível despedaçar 
meliantes com foguetes em explosões 
grotescas, apesar da capacidade 
gráfica limitada do console. Porém, 
como no arcade, alguém decidiu 
que os cachorros não poderíam 
ser mortos ao longo da aventura, 
e qualquer animal metralhado ou 
atingido por um míssil encolhe e foge. 
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Esse foi um jogo que passou batido 
por muita gente e, mesmo entre 
aqueles que o jogaram, ele tem a 
fama de ser uma cópia de Castlevania 
com dificuldade extrema. A bem 
da verdade, ambas as afirmações 
não estão erradas: 8 Eyes é 
extremamente similar à série 
de terror da Konami, exceto 
que se passa em um 
futuro pós-apocalíptico. 

Embora a ambientação 
seja de ficção científica, 
poucos jogos trazem 
tantas representações 
de cruzes quanto 8 Eyes. 

Podemos encontrar cruzes 
em praticamente todos 
os cenários e os inimigos 
liberam esses itens sempre 
que são derrotados. 

Assim que você completa a 
aventura, o herói é saudado por um 
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demônio que possui uma 
cruz marcada em sua testa, 
o que certamente viola 
muitas das regras da 
Nintendo de não exibir 
nenhum tipo de imagem 
religiosa em seus jogos. Mas, 
bem, Castlevania já escapou com 
muito mais conteúdo questionável. 
Não seria justo se implicassem só 
com a cópia de baixo orçamento. 


□UT OP THIS WORLD 


A criação do programador Eric Chahi 
era o jogo que ligávamos sempre que 
queríamos impressionar nossos pais 
e mostrar que o Super Nintendo “não 
era só brinquedinho”. Não à toa, pois 
OutofThis World (ou Another World, 
dependendo de qual versão você 
jogava) é impressionante mesmo 
para os padrões atuais. 



A adaptação para o Super Nintendo 
teve de acatar algumas das regras 
da empresa. Por exemplo, qualquer 
representação de sangue precisou 
ser removida. Estranhamente, 
as cenas em que pessoas são 
carbonizadas por disparos laser 
e “esfarelam” logo em seguida 


puderam ser mantidas. 

Da mesma forma, uma alteração 
foi feita. Próximo ao fim do jogo, 
o herói cai por uma clarabóia e 
aterrissa em um salão de banho, 
onde podemos ver diversas mulheres 
alienígenas nuas. Todas estão de 
costas e nada excessivamente gráfico 
é mostrado. Ainda assim, a Nintendo 
exigiu que os produtores apagassem 
o “cofrinho” das moças. 

Pode parecer que OutofThis 
World não conseguiu escapar das 
rígidas regras da Nintendo, mas, para 
aqueles tempos, a parte na casa de 
banho (uma cena que sequer mostra 
nudez) era algo impensável para 
um jogo lançado em um 
console da empresa. 

0 fato de a cena não 
ter sido excluída 
demonstra que um 
dos responsáveis 
pela edição do título 
optou pela liberdade 
artística de seu 
criador em vez de 
seguir cegamente as 
ordens vindas de cima. 

0 público agradece. 
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Nessa pancadaria digna de filmes 
do Corujão, acompanhamos Alex e 
Ryan em sua jornada para salvara 
escola e a namorada do protagonista 
das gangues que infestam a cidade. 

0 jogo tem um gameplay parecido 
com Double Dragon, em que os 
personagens podem se mover 
livremente pela tela e possuem um 
bom arsenal de golpes e técnicas 
para eliminar os oponentes. 

0 que diferia River City Ransom 
dos demais jogos do gênero é que o 
jogador podia entrar nas mais diversas 
lojas e comprar itens com o dinheiro 
deixado pelos inimigos. É possível 
restaurar a energia em restaurantes e 
lanchonetes, além de aprender novas 
habilidades com manuais de luta 
comprados na livraria. Como o jogo 
se passa no Japão, dá para entrar 
em uma casa de banho para que o 
herói relaxe um pouco das sessões 
de pancadaria. É aí que podemos ver 
Alex peladinho, como veio ao mundo. 

0 mais curioso aqui é que 
inúmeras mudanças serviram para 
“ocidentalizar” o jogo para o público 
norte-americano, como, por exemplo, 
os uniformes escolares nipônicos 
trajados pelos personagens que 
foram substituídos por calças jeans e 
camisetas. É um espanto que tenham 
deixado passar um traseiro de fora. 
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0 clássico de ação da Capcom sofreu um ocidental, assim como referências ao não foi modificada (penteado e bigode) 


incrível caso de censura seletiva, pois nazismo. Os vilões passaram a ser e podemos ver que ele é o líder do 

grande parte do enredo foi modificada chamados de “Badds” no lançamento partido nazista na cena final do jogo. 

para o lançamento norte-americano, mas americano e o vilão, Hitler em pessoa, Mais impressionante é que, assim 

uma cena-chave permaneceu intocada. foi rebatizado como “Master D”. que ele é derrotado nos momentos 

Na história original, o jogador é Curiosamente, a aparência de Master D finais da aventura, somos agraciados 




A saga dos Belmont passou pelos dois 
espectros da censura da Nintendo. 
Muitas coisas foram modificadas a 
pedido da fabricante, porém a Konami 
também conseguiu manter grande 
parte do conteúdo do jogo intacta. 

Sempre alerta com material que 
remetia à religião, a Nintendo exigiu 
a remoção de diversas cruzes dos 
cenários, mas não de todos. Lápides 
e cenas ao longo dos três jogos 
para o NES preservaram suas cruzes. 

Além disso, não vamos esquecer 
queSimon (eTrevor) Belmont usam 
um bumerangue em forma de cruz. 

Os heróis ainda podem apanhar um 
item no formato de um crucifixo que 


elimina todos os inimigos da tela. 
Para complementar, uma das armas 
secundárias presentes nos jogos 
da saga é a água benta, que é 
um símbolo sagrado bem 
específico da religião católica. 


Em Super Castlevania IV, a lápide 
de Drácula na abertura teve sua cruz 
removida quando o jogo foi adaptado 
para os consoles americanos, mas os 
censores deixaram passar algo um 
pouco mais explícito. Uma das chefes 
de fase é a Medusa e ela aparece 
com o torso completamente nu. 

Ela é um monstro, só que humana 
o suficiente da cintura para cima. 

A Nintendo possivelmente abriu 
exceção para a Konami porque 
seria difícil criar a série Castlevania 
sem fazer nenhuma referência 
aos itens sagrados que são 
normalmente associados às 
fraquezas dos vampiros. A) 


colocado contra uma nação nazista, 
que tem o plano de ressuscitar Adolf 
Hitler e instaurar um novo Reich no 
planeta - o título original é Hitler no 
Fukkatsu: Top Secret, que pode ser 
traduzido como “A Ressurreição 
de Hitler: Altamente Secreto”. 

De fato, a suástica nazista pode 
ser vista em diversas cenas da versão 
japonesa. Logicamente, o símbolo foi 
removido na localização para o público 


com uma cena extremamente brutal 
em que sua cabeça explode. 

Teria a cena brutal escapado da 
censura apenas porque nenhum dos 
responsáveis pelas edições do jogo 
conseguiu chegar ao final? Uma ocasião 
em que a dificuldade desgraçada de 
Bionic Commando acabou por servir bem. 
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m ais de 20 anos depois, 0 sonho de ver um Super Nintendo 
portátil foi realizado com 0 Supaboy. Criado pela fabricante 
norte-americana de consoles retro Hyperkin, 0 aparelho 
é um Super NES portátil cujo único objetivo está estampado na sua 
embalagem: oferecer a mesma experiência de meados dos anos 90. 

Em 1991, 0 Super Nintendo era 0 console dos sonhos de qualquer fã 
de videogame. A biblioteca permeada por clássicos da Nintendo e das 
produtoras third-party que apoiavam 0 console, os gráficos capazes 
de oferecer mais de 32 mil cores e incríveis efeitos de zoom e rotação 
fizeram com que muitos 0 preferissem na rivalidade com 0 Mega Drive. 

O problema, contudo, é que 0 SNES não poderia ser levado para todo 
canto. Para isso, existia 0 Game Boy ou 0 Game Gear, 0 rival da Sega, ambos 
portáteis com poderio bem abaixo do esperado e que rodavam somente 
jogos em 8-bit. A Sega demorou, mas lançou 0 Nomad, 0 portátil do Mega 
Drive. E 0 SNES? Esse jamais teve uma versão de bolso. Agora isso 
foi corrigido com 0 Supaboy! Mas não espere filtros em alta resolução, 
upscalling de imagem e entrada para cartão SD. Salvar progresso e 
carregá-lo a qualquer hora? Esqueça. Aqui você vai jogar da mesma 
forma que se fazia no Super Nintendo. 


Lembranças do... Game Gear 

Ok, sabemos que quase tudo no Supaboy remete à Big N. Desde a 
escolha do design da embalagem, muito similar à original do Super 
Nintendo, até 0 próprio formato do portátil - um controle gigante de 
SNES, porque 0 Supaboy foi pensado nos fãs da produtora do Mario. 

No entanto, não há como negar que há muito do Game Gear nele. 
Para começar, seu tamanho avantajado de 21 x 10 cm deixa a 
ergonomia muito similar à do portátil grandalhão da Sega. Por sorte, 

0 gigantismo do Supaboy não cansa na hora de jogar, graças 
às saliências na parte traseira e 0 peso de pouco mais de 32og. 

Além do tamanho, outra característica no Supaboy que 
lembra 0 Game Gear é a telinha de 3,5 polegadas - só um 
pouquinho maior que a do rival, com 3,2. Ambas, claro, são SD 
(resolução padrão). Ou seja, 0 Supaboy não tem tela widescreen. 

E nem precisaria, já que a maioria dos jogos do SNES não é nesse 
formato. A imagem da telinha cumpre sua tarefa, dando conta 
de reproduzir os gráficos na resolução de 512 pixels x 448 
e nada mais. Além disso, nos testes ela não apresentou 
qualquer tipo de interferência ou ‘lag’ na reprodução 
de jogos mais rápidos, como Super Mario Kart. 

Já 0 som... Não que seja ruim, mas nesse quesito 0 Supaboy 
poderia ser melhor. Apesar de reproduzir músicas e efeitos 
sonoros em um volume até alto para os padrões de um 
portátil, 0 hardware interno do console causa constantes 
interferências tanto nos alto-falantes quanto nos fones de 
ouvido. É comum, por exemplo, ouvir chiados após apertar 
um botão, sinal de que 0 atrito da borracha com os circuitos 
causa algum tipo de interferência que não deveria existir. 


Competente e 
estiloso, 0 SNES 
portátil da Hyperkin 
é capaz de nos leuar 
de uolta aos anos 9N 
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Quanto à durabilidade da bateria, o 
Supaboy não faz feio. Se carregada por 
completa, a carga dá conta de 5 horas 
de jogo. Para recarregá-la, basta plugar 
0 cabo micro USB na tomada, já que é 
alimentado por bateria interna. 


Ligando na TV 

O Supaboy é um videogame dois em um. 
Além de portátil, ele assume a faceta de 
um SNES para viagem. Como é pequeno, 
dá para levá-lo sem problemas para 
qualquer canto e ligá-lo na televisão 
por meio do cabo de conexão A\V 
(áudio e vídeo, aquele com 0 cabo 
amarelo para vídeo composto, além do 
branco e vermelho para som estéreo). 



Que pilhas que nada. 

Aos moldes dos 
portáteis modernos, o 
Supaboy funciona com 
bateria recarregável 


A saída de vídeo 
permite ligar o Supaboy 
na TV, e o aparelho 
funciona bem dessa 
maneira, apesar de 
perder a portabilidade 



Já era possível jogar 
o Super Mario World 
em um portátil no port 
SM W: Super Mario 
Advance 2 para Game 
BoyAdvance. Mas 
nada como jogar com 
o cartucho original de 
Super Nintendo 


Aliás, 0 Supaboy se dá até melhor na televisão do que na 
própria telinha. Lembra-se do problema de interferência no som? 
Quando ligado na TV, 0 defeito desaparece, dando lugar a um som 
cristalino que enaltece os 8 canais de som do chip SPC700 do 


Os botões faciais do 
controle do SNES são 
reproduzidos com 
extrema fidelidade no 
portátil Supaboy 

V 


SNES. Da mesma forma, 0 visual fica lindão graças ao cabo A\V. 

Ok, poderia ser HDMI, para quê? Todo mundo sabe que 
0 Super Nintendo fica mais legal utilizado em uma TV de 
tubo. Televisores HD exibem imagens em resoluções tão 
altas que os pixels fatalmente ficam estourados na tela 
- não há sequer um filtro para suavizar isso. 

Há duas entradas para conectar controles, sendo que 



a primeira só funciona se 0 cabo da TV estiver conectado 
(a segunda não exige isso). Nos testes, 0 reconhecimento 
de ambos foi perfeito. O mesmo vale para 0 reconhecimento 
dos cartuchos. O Supaboy aceita com perfeição modelos de 
cartuchos americanos, japoneses ou europeus. O único 
jogo que deu mais trabalho para ser reconhecido foi 0 
Super Mario World , mas ele não pode ser usado como 
parâmetro, já que era 0 cartucho mais gasto de todos. 
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E, ainda assim, nada que uma limpeza 
básica antes de conectá-lo não resolvesse. 
E, claro, se o lance é levá-lo de volta aos 
anos 90, 0 Supaboy incentivará você a 
assoprar cartuchos ou até dar aquele 
jeitinho brasileiro: solta um pouquinho 
um lado, acerta 0 outro, até funcionar. 


O Supaboy tem uma 
pegada diferente 
do controle do 
SN ES, mas o peso 
não cansa as mãos 


Fiel aos 16-bit 

Não espere um console com acabamento 
impecável, no mesmo padrão da Nintendo. 
Apesar de muito bem feito, alguns 
deslizes são perceptíveis no Supaboy. 
Embora os botões A, B, X, Y, L e R são 
muito responsivos e com materiais de 
alta qualidade, 0 mesmo não pode ser 
dito do grande direcional, que falha na 


Se o jogador não 
gostar do direcional do 
Supaboy, o portátil tem 
a opção de conectar um 
controle original 


O cartucho se encaixa 
com a parte da frente 
voltada para o jogador, 
ultrapassando o 
tamanho do portátil 


maioria dos jogos com mecânica mais complexa, como Street 
Fighterll e Fatal FurySpecial. As diagonais não funcionam 
como deveriam, 0 que muitas vezes obriga 0 jogador a conectar 
0 controle original para ter uma maior precisão nos golpes, 
perdendo, assim, a portabilidade do aparelho. 

Além disso, há umas rebarbas aqui e ali que não chegam 
a incomodar, mas 0 farão questionar 0 alto preço cobrado 
pelo console no Brasil: cerca de R$ 450 (sendo boa parte 
desse valor para bancar os impostos, segundo a Hyperkin). 

No geral, porém, 0 Supaboy cumpre bem 0 papel de ser 
um Super Nintendo portátil e até de console para viagens. 
Além disso, ele funciona tão bem com os controles e 
conectado na TV que pode substituir sem problema algum 0 
hardware original, cada dia mais difícil de achar nos leilões 
de internet em bom estado (especialmente um modelo 
com as cores originais, sem 0 fatídico plástico amarelado). 

Se você está disposto a entender a proposta, que é 
oferecer a mesma experiência que você teria se um Super 
Nintendo portátil fosse lançado em 1991, e não se importa 
com coisas modernas como upscalling, filtros 
- em alta resolução ou cartão SD para salvar 

progressos, Supaboy certamente 
dESk foi feito na medida para você. flfi 
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Em busca de nouas experiências com periféricos e bugigangas 



O Virtua Racing apareceu na 
demonstração do Sega VR, 
mas não era compatível 


Segundo a reportagem da revista 
britânica Edge #3, o Sega VR utilizaria 
o sistemas QSound para criar a 
sensação de som 360 o . Diversos 
arcades da Capcom usavam o sistema, 
como o Super Street Fighter II 


Na corrida tecnológica nos anos 90, a Sega planejaua lançar 
os seus óculos de realidade uirtual para 0 Mega Driue, mas 
0 acessório não passou de uma furada e nem foi lançado 

Por Alexei Barros 


O Oculus Rift, para PC, e 0 Project 
Morpheus, para Playstation 4, 
são as mais recentes investidas 
de realidade virtual. Hoje, 0 conceito parece 
factível se comparado com as primeiras 
empreitadas na área. Uma delas é 0 Jaguar 
VR, já abordado na OLD!Gamer#i 3 . 

A outra é 0 Sega VR, que veremos agora. 

Promessas virtuais 

O pai do Sega VR é 0 pesquisador, escritor 
e engenheiro americano Mark Pesce. Em 
1991, ele fundou a empresa Ono-Sendai 
Corporation para introduzir produtos de 
realidade virtual no mercado consumidor. 
Não demorou muito e 0 sensor patenteado 
por Pesce foi adotado pelo Sega VR. 

Na Summer Consumer Electronic 
Show 1993,0 acessório foi apresentado 
oficialmente por Alan Hunter, VJ da MTV 
americana. Foi uma enrolação só. O vídeo 
de apresentação não mostrava quase nada 
do que 0 periférico podia fazer na prática, 
dizendo que 0 Sega VR saiu direto dos 
laboratórios para entrar na sala de estar 
por um preço inferior a US$ 200. Em uma 
gravação do evento (procure no YouTube), 
Alan Hunter chama um senhor da plateia 



Um protótipo do Iron Hammer foi mostrado B H B 
em um evento italiano: http://bit.ly/igxgETk " 

para vestir 0 Sega VR, mas só para ver 
como ficava na cabeça, sem estar ligado 
nem nada. Os testes do acessório foram 
restritos à imprensa, como relata uma 
reportagem publicada na revista britânica 
Means Machine Sega #10. 

“Uma prévia do Sega VR foi mostrada 
somente em uma demonstração a portas 
fechadas para fabricantes third-party da 
Sega e diversos figurões para enfatizar 0 
imenso aviso ‘Apenas com convite’ que foi 
colocado na entrada! Felizmente, consegui 
falar com a Sega of America e, depois de 
conversar um pouco com a segurança, 
entrei no estúdio VR - uma pequena sala 


O Sega VR chamou a atenção da mídia e H H B 
ganhou a capa da revista Popular Science ■ ■ 


com quatro estações VR e um monitor 
imenso rodando um vídeo do Virtua 
Racing (muito estranho, considerando 
que a versão de Mega Drive do jogo não é 
compatível com 0 sistema VR - até onde 



NOW: HYDROGEN-POWERED FUEL CELLS 
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QUARTETO FRACASSADO 
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SEGA UR 

> Fabricante: Sega 

> Preço: menos de US$200 
(viria com o jogo Nuclear Rush) 

y Sistema compatível: Mega Drive 

> Lançamento: não foi lançado; 
sairia em 1993 

y Slogan: “Welcome to the next world” 
(“Bem-vindo ao próximo mundo”) 

> Jogos compatíveis: Nuclear Rush, 

Iron Hammer, Matrix Runner e Outlaw 
Racing (todos foram cancelados) 


A Sega previa lançar, a princípio, quatro jogos para 0 Sega VR. Assim como 0 acessório, 
todos foram cancelados. Os títulos nem chegaram a ser readaptados para Mega Drive, 
Sega CD ou 32X. Embora Iron Hammer tenha sido 0 jogo testado a portas fechadas na 
Summer CES1993, de acordo com as revistas GamePro #49 e Sega Visions #14, 0 bundle 
do Sega VR incluiria 0 Nuclear Rush. A maior decepção é que muito pouco desses jogos 
foi divulgado, entre raríssimas fotos e descrições na citada Sega Visions #14 e na Means 
Machine Sega #10, já que 0 vídeo de apresentação do Sega VR só mostrava um bocado 
do Iron Hammer. Veja como seriam os quatro jogos que se perderam no limbo. 


> 


> 



Prometia: total imersão 
e experiência de jogo 360 o 

Trouxe: frustração por 
nunca vê-lo em 
funcionamento 


eu sei)”, conta a reportagem. “Um colega 
da Sega me levou até a única estação VR 
vazia e amarrou 0 óculos na minha cabeça. 
Minha visão ficou totalmente bloqueada 
até que a demonstração do Iron Hammer 
aparecesse. Um controle de Mega Drive 
estava em minhas mãos e 0 jogo começou. 
‘Não use 0 controle’, um cara da Sega me 
advertiu. ‘Mexa sua cabeça e siga a ação’.” 
Apesar de não achar 0 sistema perfeito 
e de Iron Hammer não estar finalizado, 0 
autor da análise gostou da experiência no 
geral. “0 Sega VR é um admirável avanço 
na reprodução de realidade virtual em um 
sistema caseiro e REALMENTE funciona. 

0 headset segue os seus movimentos 
com precisão e a sensação ao usá-lo é 
definitivamente diferente de qualquer 
jogo que você tenha jogado em casa 
antes. Minha única ressalva com 0 sistema 
é 0 fato de as telas dentro do visor serem 
um pouco pequenas. Usar 0 Sega VR 
é como assistir a um filme widescreen 
- as tarjas pretas são meio intrusivas -, 
e eu gostaria de ter 0 campo de visão 
inteiro por toda a tela.” 

A revista Sega Visions #14, por sua vez, 
detalhou 0 funcionamento do acessório, 
destacando três tecnologias adotadas nele. 
Primeiro, 0 som estereofônico: “Os fones 
estéreo embutidos no Sega VR fazem uso 
da psicologia da percepção para recriar 
um mundo tridimensional de som. Quando 
você estiver com 0 headset do Sega VR, 
vai poder ouvir sons de todas as direções, 


NUCLEAR RUSH 

0 ano é 2032 e as organizações corruptas estão usando 
resíduos nucleares como fonte de energia. Comandando 
um hovercraft, 0 jogador precisa destruir drones e robôs 
armados em desertos, florestas e planícies irradiadas. 

IRON HAMMER 

Ouvindo a voz digitalizada do copiloto, 0 jogador comanda 
um canhão em zonas de guerra intergalácticas para deter 
ameaças alienígenas. Em um total de 30 fases, 0 jogo se 
desenrola em geleiras, rochedos, gramados e áreas aquáticas. 

MATRIX RUNNER 

0 jogador assume 0 papel de um superhacker para embarcar 
em uma viagem tridimensional pelo cyberespaço. A missão 
é entrar na Matrix para resgatar os amigos desaparecidos, 
encontrando vultos e semi-humanos bizarros. 

OUTLAW RACING 

Trata-se de um jogo de corrida off-road em primeira pessoa 
contra 20 outros carros em uma competição acirrada até a 
linha de chegada. 0 som estéreo envolveria 0 jogador na 
disputa com 0 ronco dos motores e os ruídos de metal. 




mesmo das que vieram de cima ou de 
baixo.” Segundo, a visão estéreo: “0 Sega 
VR vai criar a impressão de que você está 
explorando uma realidade alternativa. 
Como os seus olhos mudam de foco de um 
objeto para 0 outro, 0 paralaxe binocular 
muda constantemente para dar a você a 
sensação de um mundo tridimensional.” 

E, por último, 0 head tracking: “Mexa 
a cabeça para a esquerda, e a cena se 


desloca de acordo, trazendo outra parte 
do mundo virtual para visão. Levante a 
cabeça e você pode ver uma nave-mãe 
voando acima. A tecnologia revolucionária 
da Sega trabalha monitorando os 
movimentos da cabeça por meio de 
sensores especiais embutidos no 
headset. Para ter certeza que 0 sistema 
responde rapidamente, os sensores 
monitoram os movimentos da cabeça 
mais de 100 vezes por segundo.” 

De acordo com artigo do site 
Audioholics, que conversou com 0 Mark 
Pesce, 0 acessório foi enviado para teste 
no Stanford Research Institute perto do 
lançamento. 0 instituto alertou a Sega do 
perigo que podia causar 0 uso prolongado 
do aparelho e que não poderia ser utilizado 
por crianças. A Sega, então, abortou 0 
projeto, e a realidade virtual já não parecia 
ser uma novidade tão atraente assim em 
meados dos anos 90, impressão que foi 
reforçada pelo fracasso do Virtual Boy. ü 
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Não jogue o jogo pela capa 




MAGNETIC 


(GAME BOY) 


Pebolim. Totó. São muitos os nomes dados para o futebol de 
mesa em que os jogadores dos times são representados por 
bonecos presos em barras rotatórias. Levar esse dinamismo 
para o videogame não é algo comum, afinal, por que um game 
se basearia em um jogo de mesa e não no futebol de verdade? 
Mas para um portátil e com as limitações do Game Boy, o 
futebol de mesa foi uma boa ideia encontrada pela Nintendo 
quando fez o Magnetic Soccer, lançado apenas na Europa 
em 1992. Tirando isso, nada justificava colocar na capa 
um boneco de um jogador dentuço e olhos vidrados 
para chutar uma bola toda amarela. Assustador! 



FUTEBOL DOS 


Se 0 Magnetic Soccer imitava futebol de mesa, Soccer Mania 
{Soccer Boy no Japão) procurava recriar uma partida de 
futebol real no Game Boy, com jogadores caricaturizados 
- um misto de Playmobil e minicraque, digamos. O visual do 
jogo ficou até simpático, como bem retrata a capa japonesa. 
Em contrapartida, 0 que é essa capa americana? Repare em 
todos os seus detalhes. O uniforme dos jogadores da seleção 
dos EUA é ridículo, com camisa e meias listradas. Os atletas 
não vestem chuteiras, mas tênis de palhaço, e as mãos, 
especialmente do que chutou a bola, estão bastante inchadas. 
Para completar 0 espetáculo de bizarrices, 0 goleiro parece 
um maníaco, suando em bicas e com a língua de fora. 
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Rs embalagens que mais adoramos abrir 


DREAMCAST 


Em 1999, a Sega dava 0 pontapé inicial da sexta geração 
de consoles com 0 Dreamcast. Antes mesmo da chegada do 
Xbox e do GameCube, em 2001,0 sistema foi descontinuado 
pela casa do Sonic, encerrando uma trajetória que parecia 
promissora. Para completar a decepção, foi 0 último videogame 
fabricado pela Sega. Sem mostrar muito, a caixa do Dreamcast 
conta alguns detalhes dessa curta história. 





IntscIj] 



Espiral hipnotizante 

0 logo na forma de espiral do Dreamcast ficou eternizado e associado 
ao console mesmo sem manter uma unidade de cor entre as regiões. 
Nos EUA 0 espiral é vermelho, no Japão é laranja e, na Europa, azul. 
Abaixo do logo, uma frase* promete que 0 Dreamcast vai levar você 
para um novo mundo, atingindo um nível inédito de entretenimento. 


Dreamcast. 



Dreamcast 


Antes de introduzir 0 Xbox 
no mercado, a Microsoft já 
mostrava um grande interesse 
nos consoles. Prova disso é 
que 0 sistema operacional do 
Dreamcast é 0 Windows CE, 
como mostra 0 logo no canto 
da lateral da caixa. 


Dream 


Onipresença 
da Microsoft 


Cadê os jogos? 

SonicAdventure, Shenmue , Crazy 
Taxi, Jet Grind Radio, Soulcalibur... 
Com tantos jogaços para mostrar, é 
de estranhar que a Sega não tenha 
reservado a parte traseira da caixa 
para falar da brilhante biblioteca 
de jogos do Dreamcast. Em vez 
disso, um diagrama mostra como 
as coisas funcionam e mensagens 
alertam sobre a epilepsia. 
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Publicidades (< 


■caram epoca 


OLD! NO CLIMfl 
^DA COPA . 


Gol espírita 

Além de o gol estar totalmente fora de 
proporção com os jogadores, a rede parece 
ignorar a lei da gravidade e, mais bizarro, as 
traves quadradas continuam grotescamente 
no chão para imitar a linha de fundo. 


Em época de Copa do Mundo, 
o mais habitual é a população 
brasileira respirar futebol. Às vezes 
até quem não costuma acompanhar 
as partidas de clubes abre uma 
exceção para ver os confrontos 
entre seleções. Esta propaganda de 
Goal! reflete bem essa paixão, com 
a imagem de uma sala bagunçada 
e repleta de itens futebolísticos. 


Futebol fantasma 

O lance com os dois jogadores fantasmas não faz o menor sentido. 
O goleiro fechou os olhos como se estivesse com medo da bola, 
mesmo tendo a pelota em suas mãos, e o jogador de linha 
está perto demais do arqueiro, tão perto a ponto de parecer 
que ele quer dar um chute nos países baixos do adversário. 


Jogador pipoqueiro 

Comer pipoca enquanto se joga videogame não é 
uma boa ideia. As mãos ficam todas engorduradas 
e cheias de sal, e passar essa oleosidade para os 
controles é uma chateação. Quem estava nessa 
sala achou que misturar futebol e pipoca valia a 
pena, com um refrigerante para matar a sede. 


Soccer America 

É difícil de imaginar que em 1990 houvesse 
tanto interesse dos americanos no “soccer” 
para ser publicado um jornal sobre 0 tema. 


Do real 
para o virtual 

Para desespero de quem 
for limpar a sala, 0 recinto 
está uma zona, com meias, 
chuteiras, uniforme e bola. 
Não sabemos onde rolou 
essa pelada, mas é curioso 
notar que só 0 tênis branco 
parece ter saído de um jogo 
de futebol. O resto ficou 
tudo limpo como em um 
comercial de sabão em pó. 


Sala bagunçada 

Com a TV está lá desligada no fundo da sala, 

0 que faz 0 NES longe dali, esparramado na 
mesa com os dois controles e a caixa do Goal!? 
Dá a impressão que no futebol domiciliar um 
dos peladeiros tropeçou nos fios e arremessou 
0 console, desligando-o da tomada. 



pf:. 

«?:■ 


Èj-Ü 






OLdisameR 





























/ KICK IN \ 
/ WITH GOAL! > 
/ ANDSUPPORTTHE 
U.S. SOCCER TEAM 
\ AND YOUTH 
\ SOCCER ASSN. j 

\ DETAILSONGOAL! / 
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Craques do futuro 

Algumas cópias do game prometiam que a 
Jaleco daria US$ 0,50 das vendas do jogo 
para ajudar a seleção norte-americana de 
futebol e a associação de futebol juvenil. 


If you thought soccer was a game for the rest 
of the world, here’s America’s answer. A fanatical 
crowd, a full team of 11, and action so precise, so 
powerful, so awesome , you can almost taste it. Win 
or lose, one thing’s certain: GOAL!™ will win you over. 

At your favorite video game store now! 


Morte súbita 

Não deu para entender muito bem o porquê da inscrição 
“morte súbita” nessa propaganda. No futebol, essa 
regra, adotada em 1993 (e extinta em 2004), sacramentava, 
após 0 empate no tempo normal, a vitória de uma equipe na 
prorrogação caso ela marcasse um gol, finalizando a partida. 


Futebol para os americanos 

0 jogo foi lançado em 1990, em um período de baixa do futebol nos 
Estados Unidos: desde 1984 não havia mais a liga North American 
Soccer League, da qual fez parte 0 time do New York Cosmos onde 0 Pelé 
jogou. Por isso, a propaganda fala que 0 Goal! é a resposta para quem 
pensava que 0 futebol era só esporte para 0 resto do mundo. Depois da 
Copa do Mundo de 1994 realizada nos EUA, a popularidade do esporte 
melhorou, especialmente após a criação da liga nacional americana, 
a Major League Soccer, que iniciou suas competições em 1996. 


Além do futebol 

Com todo esse enfoque em tentar despertar um gosto pelo futebol dos americanos, parece 
que 0 Goal! é um jogo feito nos EUA. Mas, na verdade, a origem do título é japonesa e lá 
0 jogo se chama Moeroü Pro Soccer. Essa série Moeroü, do qual 0 Goal! faz parte, tem a 
peculiaridade de abranger diferentes esportes: 0 Moeroü Pro Yakyuu, que saiu no Ocidente 
como Bases Loaded é de beisebol, 0 Moeroü Pro Tennis, também conhecido por Racket 
Attackêáe tênis e por aí vai. Existiu até um jogo de judô, 0 Moeroü Judo Warriors. 


©JALECO.. 

Serious sports. 

For serious players. 
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JOGOS CLRSSICOS DIVERSRO ETERÍ1R 



Soccer - Taito (arcade) 


International Soccer 

Mattel Electronics (Atari 2600) 


International Soccer Commodore 
Electronics Ltd. (Commodore 64) 


NASL Soccer - Mattel Electronics 
(Intellivision) 


Atari Soccer - Atari (Arcade) 


Gary Lineker’s Superstar Soccer 

- Mindscape (Amstrad CPC, 

Commodore 64, MSXeZXSpectrum) 


Match Day II - Ocean (Amstrad 
CPC, MSX, C64eZXSpectrum) 


World Cup Carnival U.S. Gold 
(Amstrad CPC, ZXSpectrum e Commodore 64) 


KonamPs Soccer 

Konami (MSX) 


Match Day - Ocean (Amstrad CPC, 
BBC Micro, Commodore 64 e 2 X Spectrum) 


Soccer - Thorn EMI 
(computadores Atari 8-bit) 


World Championship Soccer / 
World Cup Italia ‘90 Sega 
(Mega Drive e Master System) _ 


Kick Offf - Anco (computadores 
Atari 8-bit, Atari ST, Amiga, Amstrad 
CPC, C64, NESeZXSpectrum) 


Microprose Soccer - Microprose 
(PC, Amiga, Amstrad CPC, Atari ST, 
Commodore 64 e ZX Spectrum) _ 


Fighting Soccer - Anco (arcade, Amiga, Atari ST, 
Amstrad CPC, Commodore 64 e ZX Spectrum) 


Kick Off 2 - Anco (Amiga, 
Commodore 64, Amstrad CPC e Atari ST) 


World Cup Soccer Italia ‘90 Sega 
(PC, Amstrad CPC, Atari ST e ZX Spectrum) 


Sensible Soccer - Sensible Software 
(PC, Acorn Archimedes, Amiga, Amiga CD 
32, Atari ST, Jaguar, SNES, Mega Drive, Sega 
CD, Master System e Game Gear) 


FIFA International Soccer - Electronic 
Arts (PC, Amiga, 3DO, SNES, Mega Drive, Sega 
CD, MasterSystem, Game Geare Game Boy) 


n v.-vi ■ ■ 

Super Sidekicks SNK 

(arcade, Neo Geo e Neo Geo CD) 


Goal! - Virgin Interactive 
(PC, Amiga e Atari ST) 


Strlker - Rage Software (PC, Amiga, 
Amiga CD 32 e Atari ST) 


Capcom’s Soccer Shootout - Capcom (SNES) 


World Cup USA ‘94 U.S. Gold 
(PC, Amiga, SNES, Mega Drive, 

Sega CD, Master System, 


FIFA Soccer 96 - Electronic Arts 
(PC, Playstation, Saturn, Mega Drive, 


Super Sidekicks 2 SNK 

| (arcade, Neo Geo e Neo Geo CD) 


Virtua Strlker Sega 
(arcade) 


International Superstar 
Soccer - Konami (SNES) 


VR Soccer ‘96 - Interplay 
(PC, Mac, Playstation e Saturn) 


(SNES, Mega Drive e Playstation) 


32X, SNES, Game Gear e Game Boy) 


Game Geare Game Boy) 


FIFA: Road to World 

Cup 98 - Electronic Arts (PC, 
Playstation, Saturn, Nintendo 64, 


World Cup ‘98 France: 
Road to Win 

Sega (Sega Saturn) _ 


World Cup 98 - Electronic 
Arts (PC, Playstation, Nintendo 
64 e Game Boy) _ 


International Superstar 
Soccer Pro ‘98 (Winning 
Eleven 3) - Konami (Playstation) 


Goal Storm (World Soccer 
Winning Eleven) Konami 
(Playstation) 


Libero Grande - Namco 
(arcade e Playstation) 


International Superstar 
Soccer 64 - Konami (Nintendo 64) 


SNES, Mega Drive e Game Boy) 


Pro Evolution Soccer 5 (World 
Soccer Winning Eleven 9) 

Konami (PC, Playstation 2, Xboxe PSP) 


Pro Evolution Soccer (World 
Soccer: Winning Eleven 5) - 

Konami (Playstation 2) 


Pro Evolution Soccer 3 (World 
Soccer: Winning Eleven 7) 

Konami (Playstation 2 e PC) 


2006 FIFA World Cup - Electronic 
Arts (PC, Playstation 2, GameCube, Xbox, 
Xbox36o, GBA, DS, PSP e celular) _ 


2002 FIFA World Cup - Electronic Arts 
(PC, Playstation 2, Xbox, GameCube e Playstation) 


FIFA 09 - Electronic Arts (PC, X360, Playstation 3, 
Wii, Zeebo, Playstation 2, N-Gage 2,0, PSP, DS e celular) 


Pro Evolution Soccer 2009 
(World Soccer Winning Eleven 
2009) - Konami (PC, Xbox3Óo, Wii, 
PlayStation3 J PlayStation^^ 


Pro Evolution Soccer 2013 (World Soccer: 
Winning Eleven 2013) - Konami (PC, Xbox 360, 
Playstation 3, Playstation 2, Wii, PSP e 3DS) _ 


2014 FIFA World Cup Brazil - Electronic Arts 
(Playstation 3 e Xbox 360) _ 


2010 FIFA World Cup South África 

Electronic Arts (Playstation 3, Xbox 360, Wii, PSP e iOS) 


FIFA 12 - Electronic Arts (PC, Mac, Xbox 360, Wii, Playstation 
3, Playstation 2, PSP, PS Vita, Xperia Play, 3DS, iOS e Android) 


Jogos oficiais de Copa do Mundo 
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